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RESUM 


El projecte consistirà en una representació abstracta de la història de la meva ciutat, la Seu 
d'Urgell, preparant-la per poder arribar a ser projectada mitjancant vídeo mapping sobre la facana 
de la seva catedral. La catedral de la Seu d'Urgell! (s. XII — romànic català) de gran rellevància i 
valor històric és un punt de referència dins el projecte per la seva importancia en la vida i 
desenvolupament de la ciutat al llarg dels segles. 


La idea és crear un vídeo mitjançant After Effects? que plasmi els moments transcendents de la 
historia de la ciutat a través d'un vessant artístic més abstracte; jugant amb la técnica Motion 
graphics? que em permetrà recrear diferents fites històriques com una il-lusió d'acció en moviment 
mitjançant imatges, fotografies, títols, objectes ... Tot això al ritme d'una base musical inspirada i 
creada per mi especialment per aquest treball. Aquesta peça musical serà composta a partir d'un 
seguit de cançons que he anat recopilant i editada amb Audacity" i estarà centrada a plasmar els 
sentiments dels habitants de la Seu en els diferents moments històrics. Es jugarà amb ritmes 
intensos pels nombrosos episodis bèl-lics, contrastant-ho amb ritmes més lents i harmoniosos per 
les etapes de calma i estabilitat social, ressaltant la importància de la religió sobre els seus 
habitants. 


En la defensa del treball es farà la projecció mitjançant vídeo mapping sobre una maqueta de la 
façana escollida, la gran façana de la catedral de la Seu d'Urgell. 


Per tal que el treball no es quedi únicament en una peça tancada, durant la projecció hi haurà 
moments on es demanarà al públic participar directament, però sense influir en la història, 
mitjançant els seus mòbils o possibles sorolls que puguin realitzar per així crear una sincronia 
públic-documental més emocionant i aportar una idea diferent dels mapping que actualment 
s'empren únicament com tècniques de projecció. 


Poder evolucionar el resultat final del treball per arribar a fer la materialització sobre la façana real 
aportaria una presència imponent a l'hora de rebre-ho per part del públic. S'intentarà plantejar el 
treball assolit a entitats culturals i l'ajuntament de la Seu per si consideren interessant i oportú en 
algun moment poder ajudar a dur-ho a terme. 


1 Catedral de la Seu d'Urgell - l'actual catedral de Santa Maria és la principal empresa arquitectònica del segle XII a Catalunya i la principal 
manifestació del ple romànic català. La seva construcció, promoguda pel bisbe Ot d'Urgell (1095-1122), es perllongà durant bona part del segle. 
http://laseumedieval.com/loc/lacatedral/ 


2 After Effects — és un programari d'Adobe Systems per a la composició d'animació digital. Pot ser usat en postproducció de pel-lícules o vídeos. 
https://www.adobe.com/products/aftereffects.html 


3 Motion Graphics — és una tècnica d'animació a mig camí entre l'animació i el disseny gràfic que s'empra per crear una il-lusió d'acció en moviment 
mitjançant imatges, fotografies, grafismes, títols i texts, objectes 24 i За i també programació. https: //www.notodoanimacion.es/que-son-motion- 
graphics-tecnicas-mas-utilizadas/ 


4 Audacity — és un programa multi plataforma de gravació i edició d'àudio, facil d'emprar i lliure. https: //www.audacityteam.org 
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Marc Teoric 


Referències Històriques 


El vídeo Mapping? s'interpreta com un concepte molt recent i innovador, tot i que realment el que 
sovint es desconeix és que és l'origen d'emprar l'element bàsic de la llum per crear ombres i 
moviment és molt més antic. 


S'ha considerat durant molt de temps precursor del vídeo mapping les famoses ombres xineses?. 
Malgrat el que indica el seu nom, van néixer a l'illa de Java en un joc d'ombres i llums a partir 
d'unes figures elaborades de forma artesanal. Constitueixen una de les més antigues arts del teatre 
de titelles i marionetes que rebia originalment el nom de Wayang Kulit. 


Il-lustració 1 - Representació de titelles des del punt de vista de l'espectador i titella 


L'estudi cada cop més popularitzat dels nostres avantpassats a la prehistòria ens ha permès 
conèixer com la seva vida a l'interior de les cavernes”, amb les fogueres, la particular il-luminació, 
el seu propi moviment i les pintures a les parets constitueixen el primer antecedent, ara una mica 
més conegut, de la creació de moviment amb imatges, objectes, llums i ombres. Entendre la llum 
que es disposava ha motivat treballs d'arqueologia experimental conjuntament amb investigadors 
universitaris. 


lllustració 2 - Estudi sobre la llum a les cavernes 


3 Vídeo Mapping — (videomapatge) Técnica audiovisual que utilitza el patrimoni com a pantalla de projecció 3D per a una composició. 
vídeo_mapping 

6 Ombres xineses — són figures de cartró de color negre creades per a fer teatre, que en rebre la concentració d'un focus de llum, es projecten 
sobre una pantalla translúcida oferint a l'espectador un joc d'ombres singular. Ombres Xineses 

Й Projeccions a les cavernes — l'estudi de la vida dels nostres avantpassats amb tècniques cada cop més actuals ens está permetent entendre la llum 
de les fogueres. La ressonància i eco de les coves, els sons interns i extern, els càntics.. creaven escenes multi sensorials primitives. 


1-7 


UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 
BARCELONATECH 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


ИГ 1999, Primeres xarxes 
ССЕСЕ i socials amb imatges 
1995, Primers mòbils 
amb càmera 


E ў 1996, Cercador google 
1824, Invenció de la 1895 1 ió del l 
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H a internet www 
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Recreacions històriques a través de Mapping 


Televisió en blan Fotografía di al 


1950 


Fotografia analògica 


1850 


Il-lustració З - Evolució dels mitjans audiovisuals 


De la mà de Christiaan Huygens el 1659 i Athanasius Rircher el 1671. creadors de la llanterna 
màgicas, precursors del cinematògraf, va arribar el mapping primitiu a Europa. 


El text "Suefio" escrit per Juana Inés de la Cruz el 1692, és el primer text que parla sobre la 
presència de la llanterna màgica a Espanya. 


ll-lustració 4 - llanterna màgica 


8 Llanterna màgica — és un aparell òptic, basada en el disseny d'una cambra obscura, rebia imatges de l'exterior i les feia visibles en l'interior 
d'aquesta, invertint el procés i projectant les imatges vers l'exterior. La cambra obscura tenia un joc de lents i un suport corredor on es col-locaven 
transparències pintades sobre plaques de vidre. Les imatges s'il-luminaven amb un llum d'oli i una xemeneia per la sortida del fum. 
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A finals del segle XIX es van succeint evolucions en els procediments fotogràfics", neix la fotografia 
analògica. 


El primer procediment fotogràfic o heliográfic* va ser inventat pel francès Joseph Nicéphore Niépce"! сар 
a l'any 1824. Les imatges s'obtenien amb betum de Judea, estès sobre una placa de plata o vidre, la qual 
s'enduria en relació amb l'exposició a la llum. 


Li devem la primera heliografia conservada presa de la natura: 


ll-lustració 5 - Vista des de la finestra а la mansió Le Gras de Saint-Loup-de-Varennes, 1826 


L'any 1832, Joseph Plateau i Simon von Stampfer van presentar el fenaquistoscopi!*? o disc estroboscòpic, 
el primer aparell que permetia reproduir el moviment d'una imatge. Es basava en l'efecte de la persistència 
de la visió i de la retina. 


ll-lustració 6 - ll-lusió de moviment еп un fenaquistoscopi 


9 Evolució dels procediments fotogràfics en detall 


10 Еј precedent del fotogravat va ser l'heliografia. 


па imatge fotográfica més antiga coneguda fins el moment la realitza a Franca Joseph Nicephone Niepce en 1826. 


12 Fenaquistoscopi . va ser la primera joguina òptica que permetia reproduir el moviment d'una imatge. 
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L'any 1834 William George Horner va millorar l'invent anterior i creà el гобкгор““. 


ll-lustració 7 - Rèplica moderna d'un zoòtrop de l'època victoriana 


L'any 1876 Charles-Émile Reynaurd inventa al praxinoscopi“. 


Il-lustració 8 - praxinoscopi realitzat per Ernst Plank 


Destacar també les aportacions de Muybridge i Marey quan a la imatge en moviment, ja que van ser els 
primers a realitzar aquestes cintes cícliques però amb fotografies reals a partir d'anàlisi del moviment 
mitjancant la imatge. 


Muybridge elaborava una anàlisi del galop d'un cavall el 1083. 


Marey va fer servir una càmera crono fotogràfica molt moderna per enregistrar vàries imatges 
sequencials en una mateixa placa de vidre. 


13 Zoòtrop — funciona col-locant una sequència d'imatges que mostra les diferents fases del moviment dins el cilindre del tambor. S'inspira en el 
fenaquistoscopi, peró permet que diverses persones el contemplin alhora. 

4 Praxinoscopi - que eren exactament 12 dibuixos en una tira enganxada dins d'un tambor similar al del zoòtrop però aquest sense ranures, sinó 
que era un cilindre interior envoltat de miralls el que realitzava l'obturació i així doncs la il-lusió de moviment en bucle. 
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El 1894 Thomas Edison i Dickson estrenaven una sala de cinetoscopis*”, precursors del projector de 
pel-lícules. 


RSS 
ll-lustració 9 - Quinetoscopi amb tapa oberta, pel-lícula de llaç i visor superior obert 


El 1895 els germans Lumière van presentar la seva patent de сіпетаїоргаѓ!е. Es considera que el 
cinema va néixer oficialment el 28 de desembre de 1895, on els germans van mostrar en sessió 
pública els seus films al Saló Indien de París. 


Il-lustració 10 - projector lumière en mode filmació, mode obert i mode projecció 


El 1900 la companyia Lumière presenta la invenció del fotograma" i el 1907 l'autocrom?* 


15 Quinetoscopi - màquines que funcionaven amb monedes i permetien veure una pel-lícula curta sense projecció, sinó dins d'un aparell, algunes 
d'elles cícliques. 

16 Cinematograf — primera máquina capaç de filmar i projectar imatges en moviment. 

17 Fotograma — consistent a una gran sala de projecció de diapositives en format panoràmic embolcallant. 

18 Autocrom — primer sistema popular de fotografia a color. 
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El 1923 Lotte Reiniger va inventar la primera càmera multiplà. Pionera del cinema d'animació molt 
abans que Walt Disney iniciés els seus dibuixos d'animació a Hollywood aquesta jove alemanya va 
crear el primer llargmetratge de dibuixos animats anomenat "Les aventures del príncep Achmed”, 
estrenat a principi dels anys vint, s. XIX. 


Il-lustració 11 — Lotte creant les aventures del príncep Achmed 


El Pavelló Philips va ser una construcció efímera dissenyada pels arquitectes Le Corbusier i lannis 
Xenakis*? amb motiu de l'exposició universal de Brussel-les el 1958. Encarregat per l'empresa 
Phillips, tenia per funció ubicar un modern espectacle multimèdia. A part de servir d'auditori per 
la composició musical, tenia quatre grans projectors de cine. Es va donar un gran èmfasi en la seva 
il-luminació. 


ll-lustració 12 - Pavelló Philips 1958. 


19 lannis Xenakis — arquitecte i re nombrat compositor de música experimental. 
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Actualitat 


Però si volem parlar pròpiament de videomapatge, hem d'anar fins al 1969, al parc de Disneyland 
a Orlando on es considera la primera aplicació del mapping. Posteriorment, dotze anys més tard, 
aquesta empresa va patentar aquesta tecnologia batejada i descrita com a una projecció d'imatge 
en un objecte 3020. 


Encara que aquesta tecnologia es patentés el 1981, no va ser fins a la dècada dels noranta quan es 
van realitzar els primers intents de crear efectes sobre un edifici amb finalitats comercials. 


Actualment, amb l'avenç de la tecnologia global i la investigació en aquest àmbit han augmentat 
les possibilitats d'usos d'aquesta tècnica. El més comú és l'entreteniment, amb espectacles en 
espais emblemàtics on aquests són "modelats" a través de les imatges que es projecten, no 
obstant recentment també s'està utilitzant per temes informatius i publicitaris, aplicats a grans 
esdeveniments, presentacions de novetats o passarel-les i difusió cultural. 


Algunes creacions de projecció mapping permanent es poden trobar als Parcs Disney. 


ll-lustració 13 - fire in the hole 


A Catalunya neix l'any 2000 Telenoika com a col-lectiu de persones interessades en 
l'experimentació audiovisual i amb la voluntat de compartir coneixements i donar a conèixer al 
gran públic les innovacions que s'estaven produint en els llenguatges artístics gràcies a la 
democratització que suposà l'entrada en escena de les noves tecnologies domèstiques 
audiovisuals. 


Telenoika té molt interès a desenvolupar obres obertes a l'escènica i als llenguatges del teatre 
buscant la hibridació entre les noves formes de comunicació audiovisual i el llegat històric que ens 
ha ofert l'evolució del llenguatge cinematogràfic i teatral. Escenografies audiovisuals i interactives, 
experimentació lumínica, i associació d'imatges i so a l'actuació dels intèrprets mitjançant sensors, 
són algunes de les aportacions que Telenoika pot oferir per a potenciar espectacles performátics. 


20 3Do el que és el mateix, tres dimensions espacials: amplada, llargada i profunditat. 
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Diferència entre la cinematografia i el mapping 


El vídeo mapping pertany al que es coneix com a arts electròniques on una determinada seqüència 
audiovisual s'entrelliga amb altres elements d'interacció que no disposa la cinematografia clàssica. 


Perspectives de futur 


En un entorn en constant canvi, anirem veient com aquesta evolució podrà ser aplicada dins 
l'especialitat del mapping tant pel que fa a la interacció amb l'espectador com els mètodes més 
experimentals aplicats a la cinematografia i, per tant, també a la imatge en moviment en viu 
d'intel-ligència artificial que permeten fer tipus de filtratge molt més avançats i composicions molt 
més ràpides de cara a fes postproducció i estalviant molta feina manual en la creació de trames. 
Abans per exemple s'havia de fer un gran treball manual per fer les siluetes de tot el necessari per 
identificar un personatge determinat i ara amb les noves eines en pocs clics ja es pot identificar un 
personatge i aillar-lo dels fons i moure'l de trama. 


7 


Exemples ja n'hi ha molts com l'esposició “Machine memoirs: Space" оп Refik Anadol ajunta en la 
seva obra lA, dades públiques de l'espai de satèl-lits i naus de l'agència NASA JPL i projecció 
immersiva de Barco. 


ll-lustració 14 - Intel-ligencia Artificial i projecció immersiva 
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Il-lustració 15 - Intel-ligencia Artificial i projecció immersiva 


Paraules clau 


Llum, Història, Innovació, Art, Cultura, Mapping, Experiència, Immersió, Documentalisme, 
Audiovisual, Multi Sensorial, Intel-ligència Artificial, Banda sonora. 


Enllaços documents del Treball 


Dropbox: 
https://www.dropbox.com/scl/fo/4cy9x978h9043vrmw6cbe/h?dl=08:rlkey=yg6bohju296cwe3r 


4neamsuj 


Archive.org: 


https://archive.org/details/(Ojoan годи Psort--addeddate 
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1 Introducció 


1.1 Motivació 


Des de petit he viscut envoltat d'història, ja que al viure en un poble conegut majoritàriament per 
les seves antiguitats romàniques i els seus costums de l'edat mitjana, alguns dels quals encara es 
recreen, fa que et sentis partícip d'aquests fets i t'enorgulleixes de tenir aquest llegat. Aquesta 
breu introducció em va portar a pensar el perquè no projectar tota aquesta història d'una forma 
innovadora i que cridés a les noves generacions a no perdre les arrels que ens mantenen 
connectats amb el passat. 


Molts cops he pensat que fa segles que escrivim i il-lustrem els fets històrics que han anat succeint, 
però, perquè no aprofitar l'avenç tecnològic i audiovisual per donar-li un canvi d'aires a tot el 
format antic?, perquè no recordar tots aquests fets d'una forma més entretinguda i visual?, 
sempre buscant que tota mena de públic pugui gaudir-ne. 


Per això vaig voler ajuntar les meves dues passions que són, per una banda, el món de l'audiovisual 
que porto arrossegant d'ençà que puc recordar i per l'altra la història del poble on m'he criat i així 
impulsar tot aquest recull d'idees que he esmentat anteriorment i que després d'haver-ho debatut 
amb diferents grups de gent he arribat a la conclusió que pot ser la guspira que reactivi al jovent a 
implicar-se i treballar en la fusió d'aquests dos mons. 


Un fet que m'ha ajudat a entrar en el món del vídeo mapping a part de la meva passió per 
l'audiovisual, també és per un familiar meu que fa uns quants anys estava posat en aquest món i 
m'hi va introduir. El que va començar com quelcom divertit crec que pot convertir-se seriosament 
en una línia de producció i de recerca de la historiografia aplicada amb el mapping. 


1.2 Formulació del problema 


Vivim en un món molt avançat tecnològicament parlant, i estem deixant de banda cada cop més 
la nostra història i, per tant, les arrels de les quals provenim, ja que les noves generacions ho veuen 
com fets passats de moda i prefereixen invertir temps en el present. El problema que ocasiona 
tota aquesta pèrdua d'interès, són les formes en què ensenyem al públic aquesta informació, 
actualment vivim en una societat digital gairebé al 100%, per tant, tot el que està documentat en 
paper està perdent valor a passos de gegant, d'aquí que tota la secció històrica estigui perdent 
interès de cara a les noves generacions. 


Menció necessària és la forta afectació que ha suposat per la cultura en general el llarg període de 
pandèmia que venim de passar. 


També hem de tenir molt present que cada cop estem més envoltats de fakenews, fet que dificulta 
arribar a fonts verídiques, tan objectives com sigui possible, com ara són les institucions culturals 
i museus que garanteixen rigorositat a l'hora de documentar fets històrics. 


Per això, he arribat a la conclusió que es necessita un canvi d'aires, una modernització de la 
transmissió d'aquesta informació i el fet de poder-la presentar de forma projectada en qualsevol 
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superfície d'interès públic, suposa una forma innovadora, interactiva i divertida que pot comportar 
un canvi en la gent de cara al seu interès envers la història i cultura. Això no obstant, el vídeo 
mapping és una tècnica innovadora i actual, però el seu ús no està en augment a causa del poc 
interès per part d'empreses i independents. Això provoca un endarreriment en el seu 
desenvolupament i, per tant, un problema. 


El que no cal obviar tampoc és que vivim en una època extraordinàriament accelerada que 
comporta també una caducitat molt ràpida dels temes nevvmedia i d'art digital electrònica. 


1.3 Objectius generals del TFG 


1- Desenvolupar un videomuntatge sobre la història de la Seu d'Urgell amb estil abstracte. En 
aquest apartat desenvoluparé un videomuntatge amb After Effects on jugaré amb diferents modes 


de fusió i presets especials del programa per desenvolupar-lo de forma abstracta però mantenint 
l'essència de la història i ressaltant figures o personatges mítics i històrics. 


2- Compondre una peça musical d'acord amb la història documentada i que transmeti totes les 


nocions necessàries per a cada situació de l'audiovisual. Per aquest objectiu, m'he hagut de 
documentar sobre els diferents softvvares punters en tema composició musical. El factor essencial 


és plantejar una estructura de composició on s'estigui marcant punt per punt els canvis de ritme i 
tonalitats enfocant-ho sempre mantenint el fil de la història central. 


3- Finalment projectar la creació mitjançant vídeo mapping en alguna superfície o localització a 
elegir. La idea s'enfoca en el context de fer una performance itinerant, de manera que 


l'audiovisual creat, es pugui readaptar per a poder ser projectat en diferents llocs d'interès públic 
o esdeveniments del poble. Plasmar-ho amb videomuntatge, està pensat també per poder 
involucrar el públic i així crear una interacció documental- públic molt interessant. Posada en 
escena en gran dels dos objectius anteriors, el vídeo mapping és un interès que vull convertir en 
hobby per la meva vida i començar fent un TFG sobre això em donarà l'empenta que necessito per 
ficar-m'hi. He començat a parlar amb un familiar, el qual també tenia com a hobby el mapping i 
m'ha documentat sobre possibles vvebs o empreses de lloguers de material com projectors o 
sistemes de llum necessaris per a la projecció. 


1.4 Objectius específics del TFG 


1- Donar a conèixer més en profunditat aquest estil de projecció anomenat vídeo mapping. 
Actualment, s'està començant a apostar més per aquest sector de la projecció d'imatges, però 


encarà és un tema on queda molt per investigar i perfeccionar, a part, que no en molts llocs s'està 
apostant per aquesta tècnica. El treball serviria com un impuls per a començar a dur a terme més 
projectes d'aquest tipus al poble i així potenciar la creativitat entre els joves. 


2- Reviure l'esperit d'investigació de la gent per descobrir noves coses sobre la seva terra i la seva 
història. Això ve pel fet que en l'actualitat la tecnologia ha provocat un boom en tema 


d'investigació i innovació tecnològica futurista i ha deixat de banda completament la història 
passada, per això vull intentar reviure l'esperit investigador de la gent per les seves arrels. 
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Impulsar la producció cultural descentralitzada vers les terres pirinenques. Ajudant a generar un 
teixit cultural, d'investigació i de producció de petit format que ajudi a avançar ver una economia 
més resilient i sostenible en el temps. 


3- Crear una atmosfera de sincronia audiovisual-públic perfecta, mitjançant activitats durant el 
documental en relació amb el vídeo. Utilització de llums de mòbil, sorolls amb els peus, picant de 
mans per mantenir el públic connectat a l'esdeveniment i així crear una experiència immersiva 
més interactiva i augmentada. 


1.5 Abast del projecte 


L'abast final d'aquest projecte TFG s'allargaria fins a la possible projecció de la composició 
audiovisual amb la seva respectiva peça musical i la interacció activa del públic en directe, a la 
façana de la catedral de Santa Maria d'Urgell. 


Il-lustració 16 - Catedral Santa Maria d'Urgell Il-lustració 17- Façana Central Catedral - Projecció 


A partir d'aquest projecte, diferents associacions o entitats centrats en tema cultural i polític del 
poble de La Seu d'Urgell, podran beneficiar-se del treball ja que és un exponent narrat, resumit, 
interactiu i innovador sobre la història del poble. Entitats com l'Espai Ermengol (museu sobre la 
Seu d'Urgell), museu de Santa Maria d'Urgell o el mateix ajuntament es podran beneficiar del 
projecte tant en tema cultural, com en contingut contemporani per a les seves exposicions. Entrant 
en el sector digital, en ser un esdeveniment cultural i interessant pel públic del poble, pot arribar 
a estar publicat en xarxes per intentar fomentar el mapping a la Seu com a forma de motivació per 
nous projectes municipals. 


Aquest treball anirà dirigit a tota persona o públic en general, en el cas que t'interessin més els 
temes històrics i culturals et crearà més expectació, però en general, va dirigit a tothom. En ser 
un documental històric no suposaria gairebé problemes i seria apte per a qualsevol persona. El 
criteri seria incloure i ser respectuós amb les persones que poden tenir alguna diversitat funcional. 
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Per una banda, persones invidents podrien anar seguint amb l'oida la composició musical que 
marcarà clarament el canvi d'escenes i també la idea i sentiment d'aquestes, no obstant es podria; 


e facilitar un document en braille on aquests puguin llegir un breu resum de tota l'obra 
perquè tinguin una idea general i ho puguin seguir millor. 

e Afegir algunes frases narrades que permetin seguir la trama. Aquestes poden ser tractades 
amb el disseny sonor i acabat FX perquè estiguin més integrades a la trama sonora global. 


Per altra banda, per gent amb sordesa suposaria un repte menys problemàtic, ja que podrien 
seguir l'audiovisual normalment, tot i que de cara a aconseguir que puguin tenir una aproximació 
al vessant sonor es podria incorporar de cara a possibles evolucions: 


e narrar alguna part textualment, en llenguatge de signes, amb la col-laboració de la Laia, 
estudiant de traducció i interpretació de la UPF. Caldria estudiar la millor forma d'integrar- 
ho en la composició donat que la presencialitat pot ser difícil que arribi a tothom amb 
claredat. 

e Integrar escolta hàptica?t, com ara tarimes en determinades zones de l'espectacle, amb la 
idea que per mitjà de vibracions es pugui percebre els alts i baixos narratius per mitjà d'una 
escolta de baixes frequències. 

El projecte OnesHàptiques del meu tutor Xavier, explora l'escolta corporal per mitjà de 
dispositius i instruments hàptics. 


21Capa perceptiva / sensorial a través de la pell, la musculatura i els tendons.. 
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2 Estat de l'art 
2.1 Vídeo Mapping 


El vídeo Mapping és una técnica de projecció utilitzada per a projectar imatges, habitualment en 
format vídeo i animacions amb objectes virtuals que poden ser de dues o tres dimensions sobre 
qualsevol mena de superfície. Acostumen a estar projectats sobre superfícies amb volum, com ara 
mobiliari urbà, interiors d'edificis o façanes com en aquest cas. L'objectiu o propòsit que busca 
aquesta tècnica, és interactuar amb l'espai i encaixar determinades imatges damunt la seva 
superfície de la forma més entretinguda i enginyosa possible. Un factor a tenir en compte és 
l'àudio, ja que una perfecta sincronia entre la imatge projectada i aquest àudio resulta en una 
experiència immersiva molt potent. 


L'estudi cada cop més popularitzat dels nostres avantpassats a la prehistòria ens ha permès 
conèixer com la seva vida a l'interior de les cavernes, amb les fogueres, la particular il-luminació, 
el seu propi moviment i les pintures a les parets constitueixen el primer antecedent, ara una mica 
més conegut, de la creació de moviment amb imatges, objectes, llums i ombres. Tot i aquest 
primer antecedent, posteriorment tenim una nova representació de la mà de les ombres xineses 
que van començar a emprar-se en el món del teatre, i que posteriorment va arribar a Europa 
Occidental a través de la "llanterna màgica" que projectava sequències d'imatges a la pantalla 
gran, 


No és fins al 1969 on es considera la primera manifestació pública d'aquesta tècnica i va tenir lloc 
al parc d'atraccions de Disneyland a Orlando. Des de llavors, el mapping ha anat evolucionat i no 
va ser fins al 2005 al Mapping Festival de Ginebra, Suissa, quan el mapping va ser per primer cop 
reconegut com a forma d'art. 


Al ser una tècnica recent, pel poc temps que porta reconeguda com a art i els pocs mitjans que 
s'han destinat a innovar-la, no disposa de gran quantitat de programes de mapping, però 
existeixen 5 programes els quals són els més utilitzats dintre la indústria. Aquests programes són 
el MadMapper, Resolume, VVATCHOUT, el Disguise i finalment el Cinema 4D. 


(L TI 


mes МО 


ll-lustració 18 - Vídeo Mapping ll-lustració 19 - Mapping Festival Ginebra 
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2.1.1 Elements 


La Llum: és l'element més important en el mapping, ens permet veure i definir l'espai, els colors i les 
textures de les animacions projectades. En el vídeo mapping s'aplica la profunditat i tridimensionalitat 
volumètrica que requereix l'animació per crear la il-lusió, principalment és en 3D. En la base d'aquest joc té 
la llum i la interacció amb els elements físics sobre els quals es projecta. 


La perspectiva: és una tècnica de representació de gran importància, ja que l'artista juga amb ella i la 
transforma en representació de la realitat. Es representen els elements com estan en la seva forma física i 
després es transformen per crear una altra realitat, enganyant els sentits. L'observació del vídeo mapping, 
en l'efecte 3D generat, s'ha de col-locar en un punt determinat. 


La il-lusió de la tridimensionalitat s'aconsegueix mitjançant el tamany, la textura o la lluminositat que es 
dona a la creació, i afecta en la forma que l'espectador la percep. 


El so: és important per realçar l'efecte o impacte de la creació sobre la superfície. Augmenta els efectes 
perceptius de les projeccions, ajudant a l'espectador a submergir-se en la història i les sensacions, marcant 
i guiant les creacions. 


2.1.2 Tipologies 


Diferents tipologies de mapping segons l'objectiu que es persegueix: 
Mapping d'aspecte cultural: foment i desenvolupament cultural com a bé de la comunitat. 


Mapping arquitectònic o institucional: mapping per projectar en edificis realçant el seu valor 
històric o arquitectònic. El principal propòsit és embellir el valor arquitectònic d'un edifici, relatant 
la història del lloc o simplement donar un toc fantàstic a l'arquitectura. 


Table mapping o Gastro mapping: permet projecta sobre una taula qualsevol tipus d'imatges 3D 
tenint en compte tots els elements que hi ha. Amb aquesta tecnologia es pot canviar el color, 
donar vida i moviment als aliments, plats i fins i tot a la taula on hi ha l'espectador. 


Mapping corporatiu: per presentació de productes, esdeveniments de marca, campanya 
publicitària. Darrerament, els mini o micro mappings estan revolucionant aquesta tècnica, ja que 
ofereixen formats més petits i econòmics. 


Mapping reconstructiu: s'empra per restaurar virtualment un espai perdut o desplaçat d'un 
element o conjunt patrimonial. 


Mapping artístic: opció alternativa i espectacular per escenografies de grans obres de teatre, 
òperes i música en directe. 
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2.1.3 Programari 


Com s'ha comentat en l'apartat anterior, el vídeo mapping té cinc softvvares molt populars dintre 
de la indústria. 


MadMapper, el qual disposa d'un conjunt de característiques professional com l'emmascarament, 
deformitat de mall, il-luminació 3D i escàner espacial. També té la capacitat de controlar les 
matrius LED mentre es porta a terme el mapping, en temps real. 


Creat i desenvolupat per 1024 Architecture i GarageCube des de l'any 2010, el concepte de 
MadMapper va sorgir durant una festa posterior al festival de mapping de Ginebra, quan Frz de 
1024 i Boris de GarageCube van parlar sobre com mapejar correctament un contingut visual en 
temps real, a l'espai real. Junts van començar a imaginar la fundació de MadMapper. 


Il-lustració 20 -Software MadMapper 


WATCHOUT és un servidor professional, per tant, un programari que pot tractar projectes 
complexos. Un dels primers servidors multimedia originals fundat el 1973 de l'empresa Dataton. 
Consta de múltiples pantalles, amb la intenció de compondre i administrar els diferents elements 
multimèdia en un programa (vídeo, imatges fixes, animacions, gràfics, so i transmissions en viu). 
En tema funcionament és bastant senzill d'utilitzar, solament es necessita un portàtil de producció 
on es pugui crear tots els continguts i un servidor de medis per entregar el contingut. 


^ dataton 


МАТСНООТ 


Il-lustració 21 - Software Watchout 
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Disguise és un programari que integra un visualitzador d'escenaris 3D en temps real, reproducció 
de medis i una línia temporal. Permet modelar l'escenari, veure'l des de qualsevol angle, col-locar 
vídeos o continguts fixos a la línia temporal i reproduir-los a l'escenari sense la necessitat de 
tornar-los a renderitzar. Normalment, aquest softvvare s'utilitza per a elaborar càlculs de les 
projeccions mapping. 


Nascut l'any 2000 a partir d'una nova tecnologia pionera, disguise es va desenvolupar per primera 
vegada per oferir imatges espectaculars en concerts рег a persones com Massive Attack i U2. 


Il-lustració 22 - software Disguise 


Cinema 4D, és un programari de creació de gràfics i animació 3D desenvolupat per la companyia 
Maxon Computer GmbH. Aquest softvvare bàsicament ens permetrà crear la superfícies en 3D de 
la façana, immoble al qual projecte, i a partir d'aquí crear qualsevol mena d'efectes sobre la 
superfície 3D creada la qual ens servirà com a base del mapping. 


A 
CINEMA 4D 


Il-lustració 23 - Cinema 4D 
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Finalment, parlarem sobre el programari Resolume que utilitzarem per a dissenyar el mappin 
final del projecte. Software adient per artistes audiovisuals especialitzats en projeccions mapping 
i edicions amb efectes visuals. 


Va començar com una eina essencial pels VJ?? i actualment s'ha convertit pràcticament en un 
servidor de mèdia. Bàsicament, seria com un servidor que s'adapta a artistes de vídeos, VJ i 
dissenyadors perquè disposa de reproducció de vídeo, edició en viu, VJing i múltiples fonts que 
admet el vídeo mapping. Més costós que altres softwares, però també es té per una plataforma 
poderosa, intel-ligent i fàcil de fer com a programari de barreja de capes i característiques 
excel-lents com un canvi de plataforma més ràpid i una interfície més flexible. 


Il-lustració 24 - software Resolume 


Resolume ha estat creat per Edwin de Koning €: Bart van der Ploeg juntament amb Tim Walther, 
Menno Vink, Danny Van Swieten, Sander Cox, Andreas Lo-A-Njoe, Zoltán Pálffy, Christoph Lóbl, 
Stijn Frishert, Julian Hofmann, Mark Buitenwerf, Martijn Otto, Ronan Timinello i un equip de 
freelance especialitzats. 


En el programari general del software hi podem trobar el Resolume Arena Media Server 
especialitzat en projeccions mapping amb una gran gamma d'opcions per a aquesta tecnica; 
També hi podem trobar el Resolume Avenue VJ Software més especialitzat per a efectes visuals 
per a videoartistes. 


A diferència d'altres programes, aquest presenta molta facilitat a l'hora de distribuir el vídeo sobre 
les superfícies on es vol projectar la qual cosa permet molta flexibilitat per a adaptar el mapping a 
diferents llocs i no estancar-se en una única superfície. 


Actualment, l'art del mapping s'enfoca en crear un audiovisual específic per a una superfície 
concreta i pactada anteriorment. En canvi, el meu projecte planteja l'opció de projectar un mateix 
vídeo de temàtica històrica sobre moltes superfícies diferents i podent personalitzar la forma per 
a cadascuna, això crea una idea de performance itinerant que aporta molt més interès, eficiència 
quant a feina, sostenibilitat i futur al projecte 


22 Un videojockey o VJ és aquell creador que genera sessions visuals barrejant en directe loops de vídeo amb música o altre tipus d'acció. Per 
extensió, a l'acte de barrejar vídeo d'aquesta forma se l'anomena veejing 
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Diferència entre mapping i VJ 
VJ és aquell creador que genera sessions visuals barrejant en directe loops de vídeo amb música o altres 
tipus d'acció. 


Mapping té una narració normalment estructurada en el temps com una mena de pel-lícula tot i que pugui 
tenir element i nodes que es puguin anar trencant. La superfície de projecció és normalment una forma 
tridimensional: façanes, conjunt de volums ... Sempre treballat prèviament i amb edició. 
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2.2 Motion Graphics 


El Motion graphics o gràfics en moviment, es defineix com un vídeo o animació digital que crea 
una il-lusió de moviment mitjançant, fotografies, títols, colors i dissenys. Es podria dir que és una 
animació gràfica multimèdia en moviment, utilitzada sovint per postproducció audiovisual, 
presentacions interactives, actes diversos... 


Tot i que aquesta tècnica ens pugui aparentar d'actualitat, sobre 1960 ja es coneixien les primeres 
obres o idees sobre motion graphics de la mà de John Whitney”? qui li donà el nom. Artista que va 
treballar en pel-lícules com "Vertigen" d'Alfred Hitchcock i posteriorment va crear la seva pròpia 
empresa "Motion graphics Inc" la qual va ser la primera empresa centrada i enfocada en aquest 
àmbit. En aquesta empresa s'emprava un ordinador mecànic analògic d'invenció pròpia per crear 
imatges en moviment i sequències de títol per televisions i anuncis. Poc després, es va introduir en 
aquesta empresa un creador d'animacions digitals anomenat Saul Bass el qual fou un gran pioner 
d'aquest món. En aquella època motion graphics era només un terme emprat per professionals, 
fins que els dissenyadors Trish i Crish Meyer van escriure el llibre "Creació de Motion graphics". 


Il-lustració 25 - Motion Graphics retro Il-lustració 26 - Motion Graphics llums пеб 


En l'actualitat existeixen programaris molt potents com Adobe After Effects, Autodesk 3D Max, 
Autodesk May i Cinema 4D; a més a més existeixen multitud de plugins que complementen 
aquests programes amb millores que afegeixen efectes nous a les diferents característiques 
principals d'edició, així aportant creativitat per crear un contingut original i Unic. 


Il-lustració 27 - Imatge Softwares Maya i 
Adobe After Effects 


AUTODESR 
MAYA” 


23 John Whitney - era un animador, compositor i inventor estatunidenc, àmpliament considerat per ser un dels pares de l'animació per ordinador. 
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2.2.1 Tècniques Motion Graphics 


Dins del món del motion graphics, els dissenyadors utilitzen els softwares anteriorment 
esmentats, però amb tècniques internes diferents depenen en quin objecte o estil vulguin enfocar 
la seva obra. Actualment, existeixen quatre tècniques diferents de motion graphics les quals són: 
tipografia cinètica, Stop Motion, Kinetic-Motion graphics i imatges reals. 


> La tipografia cinètica consisteix en la combinació de moviment (factor imprescindible en el 
motion graphics) i el text. En aquesta tècnica l'objectiu és jugar amb el moviment de textos 
de diferents grandàries, colors i tipografies per arribar a representar alguna figura o 
simplement per presentar algun tema. Molt emprat normalment en presentacions o 
escenes de crèdits on van acompanyats de música. 

El Stop Motion es basa en l'animació a través d'imatges fixes captades de forma successiva 
sobre un mateix objecte únicament aplicant-li moviment de forma artesanal. És la tècnica 
més antiga i es construeix fotograma a fotograma. 

La tècnica de Xinetic-Motion graphics consisteix en la combinació de text, elements gràfics 
i àudios, els tres elements han d'estar en equilibri per aconseguir captar l'atenció i 
aconseguir la seva finalitat. 

La combinació de Motion graphics amb imatges reals assoleix un efecte interessant i 
captador de l'atenció de les persones, això és degut, al fet que a partir d'una imatge o vídeo 
real se li puguin aplicar dissenys motion graphics integrats a l'escena i crear un contrast 
entre món real i fictici que capti l'atenció i impressioni al públic. 


Caldria afegir, que en el món actual que estem bombardejats de tot tipus de missatges, els motion 
graphics són una eina de presentació de missatges impactant que fomenta la interacció amb el 
públic i permet altres tipus de tècniques experimentals. Tanmateix, els motion graphics que 
aplicaré seguiran una línia buscant la senzillesa i la integració amb el documental històric. 


. LO 
= NINOS < 
da fan legada, ` 


Atocha Renfe 


Il-lustració 28 - Motion Graphics amb imatge real 
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2.3 CGI 


CGI es l'abreviatura del terme anglès “Computer Generated Imagery” (imatges generades per 
ordinador). Aquestes és componen mitjançant gràfics realitzats en dues o tres dimensions. Les 
escenes visuals poden ser de caràcter animat o estàtiques i les imatges finals són generades a 
través de motors de render, aquests motors estan encarregats de dur a terme càlculs de llum i 
com influeix en tots els elements de l'escena per processar la imatge o render final. Actualment, 
el CGI té un ús quotidià sobretot en els camps de l'art, videojocs, pel-lícules, televisió i publicitat 
entre d'altres. 


Tirant una mica endarrere, la història del CGI comença donat de la mà amb els videojocs, on a la 
dècada del 1940 just després de la Segona Guerra Mundial, les potències vencedores van crear els 
primers súper ordinadors programables сот l'ENIAC2" (1946) creat per crear programes per jugar 
a escacs. El seguent salt important en aquest món es va donar a la dècada dels seixanta quan 
William Fetter s'acredita el fet d'haver creat per primer cop un gràfic per ordinador. Tot i que en 
el món del videojoc ja treia el cap, en el món del cinema va agafar un rol també molt rellevant, 
tant que el 1973 es va utilitzar el СО! 2025 en pel-lícules com ara “WestWorld”. Anys més tard i 
després de fracassos comercials a taquilla, el 1985 es va crear el primer personatge totalment creat 
amb imatges generades per ordinador i ho van fer els mateixos que anys més tard crearien Pixar. 
A partir d'aquí, el CGI no ha parat de créixer a passos agegantats fins a l'actualitat. 


Avui en dia, el sector al qual es destina més pressupost i on més utilitzem el CGI continuen sent el 
món del cine i videojocs. Són molt poques les pel-lícules que actualment, no facin ús de la 
tecnologia CGI. És molt més eficient, barat i eficaç emprar aquesta tecnologia en una producció 
cinematogràfica, per exemple per substituir fons d'escenes o realitzar efectes especials complexos. 
Un altre factor important és el fet de poder alterar la cronologia de la producció en ser possible 
modificar al nostre gust el temps de rodatge. Gràcies a totes aquestes causes, el CGI en l'actualitat 
és el pilar fonamental de qualsevol classe de producció professional. 


El món dels videojocs també es mereix una menció pròpia en aquest tema, ja que és possiblement 
el segon àmbit al qual s'apliquen més aquestes tecnologies. Els videojocs tridimensionals han anat 
creixent gràcies al CGI i del món del 3D fins al punt que la mateixa indústria s'ha anat 
desenvolupant i expandint segons l'oferta i demanda que tenen del seu públic. El mateix àmbit de 
CGI ha adoptat moltíssimes millores per la participació i necessitat que demana aquesta indústria, 
per exemple l'optimització de models 3D o agilitzar el rendiment gràfic i la càrrega d'arxius. 


A causa de l'increment d'ús d'aquesta tècnica, ha sorgit un gran nombre de programaris arran de 
la indústria del videojoc, que avui dia, són programaris estàndard pel CGI. 


Sense anar més lluny, els motors render basats en GPU per a 3D generalistes es plantegen com a 
ajuda del mercat de consum gamer. L'ús del CGI s'ha estès també a àrees de la medicina i 
simulacions virtuals, gràcies a l'avanç de la precisió i capacitats computacionals i al recent augment 
de la realitat virtual (RV)?*. 


24 L'ENIAC (acrònim de Electronic Numerical Integrator And Computer; en catalá, Integrador i Calculador Numèric Electrònic) era una máquina 
gegant considerada el primer ordinador programable, electrònic, d'ús general i totalment digital 

25 2D - bidimensional 

26 La realitat virtual (RV) és la representació de les coses a través de mitjans electrònics 


2-29 


А Қ А UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping A A 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


Il-lustració 29 - Substitució facial amb CGI a la pel-lícula Pirates del Carib 


Il-lustració 30 - CGI de Keanu Reeves al videojoc Cyberpunk 
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2.3.1 Tecnologies СО! 


Softvvares 3D i animació 


Els softwares de creació de gràfics i animacions 3D són els pilars de qualsevol treball que impliqui 
CGI. Aquests softvvares acostumen a combinar tots els sets d'eines i procediments de modelatge, 
animació, il-luminació, texturitzat, renderitzat i simulació dinàmica, bàsics per a construir qualsevol 
projecte CGI. 


Existeixen softvvares més específics per a treballar millor en certs aspectes, com per exemple el 
texturitzat o el modelatge a través d'escultura digital, però normalment el software de 3D 
generalista és el que s'utilitza per unir tots els processos i preparar el render final. Actualment i 
com s'ha esmentat en el punt anterior, per l'augment d'importància d'aquest món han aparegut 
nombrosos softvvares d'edició CGI, entre els principals o més importants hi trobem (estructurat 
per ordre d'influència): Maya, 3Ds Max, Cinema 4D, Blender principalment. Això no obstant, hi 
ha també altres softwares molt emprats en l'àmbit professional com el SketchUp, SolidWorks, 
Allplan, Catia o AutoCad, però aquests ja estan enfocats a un sector molt més tècnic com a 
l'arquitectura o l'enginyeria. 


La indústria del cinema que com hem comentat al punt anterior de CGI, és el sector on es destina 
més pressupost i, per tant, s'hi utilitzen els programes més potents com són el Maya i el 3Ds Max. 
Cal esmentar que el softvvare de Cinema 4D també s'empra en moltes produccions actuals de 
Hollywood. 


El sistema de modelatge 3D que s'emprarà en aquest projecte per a realitzar la màscara per al 
Mapping i posterior creació d'efectes especials per a aquest mitjançant el software de Cinema 4D. 
A través dels seus modificadors podré generar polígons, els quals són facilment modificables per 
a crear l'estructura de la façana de la catedral. Cinema 4D és un software molt versatil i té un seguit 
d'eines entre les quals destaca MoGraph; aquest és un mòdul amb certes utilitats que ens permet 
fer animacions creatives de forma intuitiva. 


2.3.2 Motors de Render 

El renderitzat és un procés de generació d'una imatge digital. Aquest procés es realitza a partir de 
paràmetres de materials, geometria i il-luminació d'una escena tridimensional, juntament amb 
diferents factors algorítmics establerts d'anterioritat en el mateix motor de render. És un procés 
llarg, a diferència del renderitzat a temps real que s'utilitza en alguns videojocs, aquest tant per la 
seva geometria com per les textures que estan optimitzades per afavorir la qualitat provoquen 
que el renderitzat costi més de fer-se i, per tant, augmenti el temps de render. 


Podem classificar els motors render segons la seva forma d'interpretar l'escena i calcular la llum, 
segons això ens apareixen dos grups: motors de render unbiased ¡els motors biased. Els motors 


de render unbiased se centren en el càlcul de la trajectòria de la llum amb la màxima precisió 
possible mantenint-se sempre en els límits dels algoritmes del render i simulant el seu 
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comportament físic. Explicant-t'ho d'una altra forma, no s'introdueix intencionadament cap error 
sistemàtic per agilitzar el càlcul, aquests errors són coneguts com bias. Aquests motors ofereixen 
un resultat més precís en termes de simulació física, però els seus temps de càlcul són més llargs 
amb igualtat de configuració de hardware i software, respecte dels biased. Els motors unbiased 
més utilitzats són els seguents: 


¿$ LuxRender Ух octanerender " 


MOTORES UNBIASED $ Maxwell 


Indigo Renderer 
A arnoia 


ll-lustració 31 - Motors de Render Unbiased 


Els motors de render biased es basen en una serie d'algoritmes per a intentar realitzar el menor 
nombre de càlculs possibles. Utilitzen tècniques de sampling o mostratge per refinar la imatge; per 
culpa de la falta de càlcul precís, es previsible la generació de defectes en el render sense haver 
ajustat cap parametre. Acostumen a ser més optims en temps de render que els motors unbiased, 
i amb bon tractament de llum i una bona quantitat de samples?”, són capaços d'aconseguir un gran 


resultat. 
e O rixaRs 
MOTORES BIASED REDSHIFT RenderMan‘ 
NVIDIA -A 
mental ray VI ау 


ll-lustració 32 - Motors de Render Biased 


Avui еп dia els videojocs amb els metaverso poden suposar entorna on-line”? on socialitzar i monetitzar 
projectes, però caldrà veure fins a quin punt serà sostenible d'aquí a pocs anys o fins i tot ara. Cal pensar la 
quantitat massiva de computació i, per tant, energètica que requereix. 


27 Sampling - mostres 

28 Metavers- és un concepte utilitzat generalment per a descriure una experiència immersiva i multisensorial en l'ús aplicat de diversos 
desenvolupaments tecnològics immersius d'internet. 

29 en línia - El concepte s'empra en l'àmbit de la informàtica per anomenar alguna cosa que està connectada o algú que fa ús d'una xarxa 
(generalment, Internet). 
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2.4 Composició Musical 


La música és l'art de combinar sons en sequencies temporals atenent les lleis de l'harmonia, la 
melodia, el ritme i les tensions narratives, fent ressonar els vectors emocionals, comunicatius i 
culturals de qui l'escolta. Aquests sons poden ser provocats per les cordes vocals, per accions o 
realitzats mitjançant instruments musicals. 


La història de la música és relativa als diferents contexts, perquè al llarg de la història tota cultura 
coneguda ha tingut tradicions musicals pròpies, per tant, no es pot datar una fita exacta de l'inici 
de la música. 


Aquest art ha anat evolucionant durant segles, innovant-se i creixent paral-lelament amb les 
invasions de les èpoques antigues. És per això que en una mateixa regió, es podia trobar moltes 
tradicions musicals diferents. 


La introducció de l'ús d'instruments musicals, va crear un abans i un després, ja que la gamma de 
possibilitats que aquests van portar no ho podien proporcionar les cordes vocals i els sons primitius 
amb mans i peus. Cal esmentar també la gran quantitat d'instruments musicals diferents que al 
llarg de la història s'han anat creant, des de la prehistòria amb els bastons i pedres, passant per 
l'antiga Grècia i Roma (5000 aC — 476 dC) on ja havien implementat instruments com les 
castanyoles, tambors, arpes i de vent com la trompeta, avançant cap a èpoques més modernes 
amb la introducció de pianos i guitarres fins a arribar a l'època contemporània i actual on disposem 
de qualsevol instrument imaginable (gràcies a l'aportació del sintetitzador 2 que és un meta- 
instrument?!) així com altres instruments de tecnologia musical com els samplers?? i connectors 
d'instruments com els mixers*, 


Cal recalcar que aquest art no entén de persones, per tant, va dirigit a qualsevol públic i ha estat 
així des del principi, ja que ningú es pot resistir a escoltar algun estil de música. És un fenomen de 
gaudir i compartir en grup de forma sincrònica. 


Actualment, hi ha una tendència en la composició de crear obres inspirades en composicions 
d'èpoques antigues fusionant-se amb estils més actuals. En aquest sentit, seguiré una línia que 
vagi en aquesta direcció. 


30 Sintetitzador — converteix electricitat en ones elèctriques que després per mitjà d'un sistema d'amplificació i altaveus es generen ones 
mecàniques. 

31 Meta-instrument, instrument de instruments. 

32 Sampler - és un instrument musical electrònic similar en alguns aspectes a un sintetitzador però que, en lloc de generar sons, utilitza 
enregistraments (o samples) de sons que són carregats o gravats per l'usuari per ser reproduits mitjançant un teclat, un sequenciador o un altre 
dispositiu per interpretar o compondre música. 

33 mixers - taules de barreja de música digital 
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2.4.1 Tecnologies composició musical 


En les tecnologies de composició musical podem diferenciar entre: 


e |еѕ eines de producció musical de tipus DAW* o estació de treball d'àudio digital per a la gravació 
i edició digital d'àudio, tant professional com amateur. Alguns exemples són: Adobe Auditions, 
Audacity, Samplitude, Cubase, Ableton Live, FL Studio, Logic, Ardour... 

e altres tècniques més personalitzades via programació: composició algorítmica amb llenguatges 
com Мах, Supercollider, Csound** entre altres. 


Les primeres permeten una estructura compositiva més clàssica per mitjà d'un timeline, les segones 
permeten un tipus d'operacions i composicions més especials, experimentals i connectables amb altres 
eines multimedials. 


A part de la producció tenim les eines d'edició com per exemple l'Audacity, un programa 
multiplataforma de gravació i edició d'àudio, fàcil d'utilitzar i lliure. Per la quantitat d'opcions i 
eines de treball que et facilita el programa, ha comportat que la indústria s'hi fixi i l'emprin certes 
empreses i streamers?” per a desenvolupar la seva part musical. A part, té una interfície molt 
entenedora i pots arribar a aplicar qualsevol efecte o modificar sense complexitat. 


També sobretot en sistemes estudiantils, l' Adobe Audition com a editor s'ha posicionat en tema 
àudio, permetent als amateurs entendre i comprendre perfectament el funcionament de tots els 
processos en tenir una interfície molt entenedora i a part molt visual. 


34 Una estació de treball d'àudio digita (EAD)I о DAW (sigles en anglès de digital audio workstation), és un programari que permet crear música 
sobre la base d'àudio o a sons MIDI, i que poden inserir-se des de mitjans externs que després són reproduits, barrejats o editats, per a la seva 
posterior exportació 

35 Supercollider —és un llenguatge de programació per a la síntesi d'àudio en temps real i la composició algorítmica 

36 Csound - és un llenguatge de programació d'ordinador específic per a domini per a la programació d'àudio 


37 Streamer - la persona que fa transmissions en viu per a un nombre variable de persones mitjançant una plataforma digital. 
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2.5 Estudi de Mercat 


Tot i ser una tècnica relativament recent i amb idees innovadores, no hi ha una gran quantitat 
d'empreses o freelancers que es dediquin a aquest tema de forma completa i en molta profunditat. 
Fa una dècada el llistat d'esdeveniments que empraven el vídeo mapping a Espanya era gairebé 
inexistent, però en els últims anys l'interès està creixent gràcies als avantatges que té i l'interès 
que genera al públic. 


Concretament a Catalunya, s'està apostant per aquest tema, amb bastants empreses: 
Sinoca localitzada a Barcelona i que actualment s'està especialitzant en vídeo mapping. 


MappingWorld-Lab és una altra empresa catalana que estan apostant fort pel mapping, però 
aquesta es dedica més a fer creacions pel territori nacional. 


Telenoika com a col-lectiu de persones interessades en l'experimentació audiovisual i amb la 
voluntat de compartir coneixements i donar a conèixer al gran públic les innovacions que s'estaven 
produint en els llenguatges artístics gràcies a la democratització que suposà l'entrada en escena 
de les noves tecnologies domèstiques audiovisuals. 


En general tots els vídeomuntatges que s'estan projectant en l'última dècada, són principalment 
projeccions amb un gran espectacle musical i visual, però amb baixa interacció humana durant 
l'esdeveniment. Amb això vull dir, que generalment el públic visualitza l'espectacle audiovisual 
però no hi pot participar. 


Crec interessant investigar en aquest sentit per poder tenir un espectacle on encara que el públic 
no pugui canviar el fil de la història, que se senti partícip interactuant directament mitjançant llums 
de mòbils, sons quotidians o moviments encertes parts creant així una atmosfera que l'immergeixi 
en l'esdeveniment. L'empresa Mapping World-Lab recentment va realitzar un mapping a Sabadell 
on podia interactuar el públic, d'un en un. 


És habitual en el món de les tecnologies new media i art digital electrònic, no només fer la 
performance pel públic sinó ensenyar els mètodes i les tècniques afavorint la descentralització de 
la cultura i el coneixement, i afavorint noves dinàmiques econòmiques d'un territori concret. 


- 
(5%) videomapping interactivo 
A 


ta 


EL TEU тоб 


MÁS VÍDEOS 


РЕ. 1:31 ЕЗ X= Voulube 35 


Il-lustració 33 - Vídeo Mapping de MappingWorld-Lab a Sabadell 
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Recreacions históriques a t... start end oh 51% 
Ргергойиссіб i Recerca d'informació 01/12/21 31/03/22 Оһ 90% 
Recerca documentació històrica 01/12 21/02 o 100% 
Preproducció Video 03/01 31/03 o 90% 
Guió Tècnic 14/03 22/03 o 99% ст 
Guió Literari 23/03 31/03 o 0% 
Recerca llistat musical 2112 2701 o 100% 
Müsica 28/01 28/01 o 100% 
Preparació composició musical 01/02 30/03 o 85% 
Producció 24/03/22 16/05/22 Oh 0% 
Mapping 24/03 31/03 o 0% 
Producció Video 25/03 16/05 o 0% 
Producció Musical 01/04 16/05 o 0% 
Postproducció 13/05/22 26/05/22 Oh 0% — 
Postproducció video 13/05 26/05 o 0% Еген 
Publicitació projecció 18/04/22 31/05/22 Оһ 0% е... 
Recerca formes de publicitar 18/04 29/04 o 0% 
Producció publicitat 02/05 13/05 o 0% [===] 
Publicitació 16/05 31/05 0 0% 
Memòria TFG 14/02/22 30/06/22 Oh 28% 
Memória 14/02 30/06 o 28% 


Il-lustració 34 - Di 


р Г 7 4 7 4 1 4 € 

Recreacions históriques a t... start end oh 76% 
Preproducció i Recerca d'informació 01/12/21 31/03/22 Оһ 100% 
Recerca documentació histórica 01/12 21/02 o 100% 
Preproducció Video 03/01 31/03 0 100% 

Guió Tècnic 14/03 2203 o 99% =” 
Guió Literari 23/03 31/03 0 10096 
Recerca llistat musical 21/12 27/01 o 100% 
Müsica 28/01 28/01 o 100% 
Preparació composició musical 01/02 30/03 o 100% 

Producció 25/03/22 31/05/22 Оһ 69% -——— | 
Mapping 23/05 30/05 o 0% E= 
Producció Video 25/03 30/05 o 76% 

Producció Musical 04/04 31/05 0 70% 

Postproducció 13/05/22 26/05/22 Oh 0% —— 
Postproducció video 13/05 26/05 o 0% ES 

Publicitació projecció 16/05/22 16/06/22 Oh 0% | 
Recerca formes de publicitar 16/05 27/05 o 0% | ==>] 
Producció publicitat 18/05 31/05 o 0% = 13272 
Publicitació 01/06 16/06 o 0% 

Memòria TFG 14/02/22 30/06/22 оһ 65% 

Memòria 14/02 30/06 o 65% 


Il-lustració 35 - 
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Joan Roqué Come: 


3 Gestió del projecte 


3.1 Procediment i Eines per al seguiment del projecte? 


A continuació s'expliquen les seccions i eines pel seguiment del projecte: 


3.1.1 GANTT 


agrama de Gantt inicial 


Mitjançant aquesta eina d'organització i gestió de projectes, em permetrà distribuir la feina de la 
forma més òptima possible i sobretot organitzar el temps que es necessiti per a cadascuna de les 
activitats per tal d'arribar al resultat final desitjat en el temps programat. 


diagrama de Gantt actualitzat 


38 Per a la comunicació (drive), per a la planificació (inicial Gantt i seguiment Trello), i si porten repositoris com el github o git, dropbox 
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A causa de temes personals, la planificació inicial ha sofert alguns canvis sobretot а la fase de 
producció tant del vídeo com de l'àudio. 


3.1.2 Trello 


#0 Tablero v Recreacions històriques a través de Mapping TFG 4 _ Recreacions > | 
77 Power-Ups `” 


Vistas del Espacio de trabajo 


= 


Sus tableros + 


GUERRES 


Recreacions històriques a travé.. 


ll-lustració 36 — Eina Trello 


3.1.3 Dropbox i Archive.org 


Per evitar perdre la informació penjada on-line faré mirror” entre Dropbox i archive.org. 


22 Dropbox 


Il-lustració 37 - enmagatzematge on-line Dropbox 


39 Mirror — tenir la informació publicada en més d'un lloc per evitar la seva pèrdua. 
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Search the history of over 702 billion web pages on the Internet 


ЇШЇП 5. 


Internet Archive is a non-profit library of 


== millions of free books, movies, software, 
music, websites, and more. 
ааВВ аА ва 
о 


Advanced Searcn 


Top Collections at the Archive 


Il-lustració 38 - enmagatzematge on-line archive.org 


3.2 Eines de validació 


Es plantejará un test d'usuaris al final de la fase de producció amb diferents usuaris de diferents 
edats. La idea és presentar en directe a través de streaming el mapping final en local propi sobre 
una maqueta i que els usuaris puguin opinar sobre el resultat. 


Addicionalment en futures fases del projecte, quan el treball estiigui més evolucionat es faria una 
Validació amb professionals de l'àmbit del mapping com pot ser algun dels integrants del col-lectiu 
Telenoika. 
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Els punts forts i dèbils del tema i del seu desenvolupament 


Taula 1 - DAFO 
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Positius 


Negatius 


Origen 
Intern 


Fortaleses 


En ser un documental projectat sobre la 
història del meu poble, els coneixements 
sobre aquesta ja els tindré bastant 
adquirits, cosa que reforça la idea que 
pugui aprofundir més en altres parts. 


En desenvolupament del tema, el paper de 
programes ja treballats com seria l'Adobe 
After Effects, Premiere i Houdini poden 
ajudar que la composició sigui el millor 
possible. No obstant, també afegiríem 
programes més d'il-lustració manual com 
Harmony o simplement el dibuix manual i 
artesà de tota la vida per poder donar un 
toc més realista a la peça o jugar amb 
mètodes algorítmics que interconnectin 
amb l'artesania digital, no em plantejaria 
aquesta opció si el tema de dibuix i pintura 
no la portés tocant anys i la pogués 
implementar. 


Debilitats 


En haver tractat poc el tema mapping, tot 
el que envolta el coneixement i ús dels 
softvvares d'edició per construir el vídeo 
muntatge suposarà un repte important. 


Parlant sobre el tema, un punt dèbil és 
que la temàtica tracta sobre temes 
històrics presentats — d'una forma 
innovadora i interactiva amb el públic, 
cosa que pot portar que molt jovent no es 
senti cridat per l'esdeveniment al ser de 
tema històric i no alguna altra temàtica 
més cridanera i actual, i pugui sentir-se 
exclòs. 
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Origen 
Extern 


Oportunitats 


Aquest projecte pot generar moltes 
oportunitats de cara a futur, ja que encara 
que aquesta tecnologia ja existís, el públic 
l'està començant a visualitzar i a interessar- 
s'hi recentment, per tant, és quelcom que 
crida l'atenció. 


El fet d'enfocar aquest projecte cap a un 
àmbit històric és una idea personal, ja que 
en cas de sortir un resultat final molt 
positiu, aquesta tècnica es podria aplicar a 
una gran varietat de temes diferents i, per 
tant, generar un augment d'oportunitats de 
treball futur i amb opció de mantenir-se a 
prop de casa en ser un tema que als Pirineus 
quasi no s'hi ha treballat. 


Aquest tipus de projectes volen 
promoure la investigació i la realització 
de pràctiques —artístiques/culturals 
innovadores en els contextos locals i 
territorials. 


Amenaces 


La composició musical ha passat a agafar 
un rol de més dificultat dins el projecte, ja 
que no podré comptar amb el company 
que m'anava a ajudar i estic aprenent a 
utilitzar el programa i, per tant, els 
resultats poden arribar a no ser tan 
professionals com esperava. Tanmateix, ja 
disposo de coneixements previs en 
creació musical, però encara és una 
amenaça pel resultat final. 


Les condicions meteorològiques també 
pot suposar una amenaça pel fi de 
projectar el resultat final al carrer. Si no es 
pot projectar a la façana es farà sobre una 
maqueta dins un recinte. 
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És de vital importància detectar els riscos que poden posar en perill la feina i buscar solucions en 
cas de ser necessari poder reconduir el projecte. 


Els possibles riscos identificats d'aquest projecte, i les seves corresponents solucions són les 
següents, ordenades de menor a major importància: 


Taula 2 - Riscos i pla de contingències 


Risc 


Possible alt preu de lloguer del material 
(càmeres, projectors) de projecció 3D del 
mapping i del material de reproducció de so. 


Documentar-me prèviament de diferents 
empreses de lloguer d'ambdós tipus de 
materials itambé parlar amb centre del poble 
que em puguin facilitar aquest material. 


En ser un documental amb una durada que 
pot rondar el 15-20, no tenir suficient 


aguantar els renders finals i la capacitat 
d'aquests projectes. 


capacitat de memòria i processador per 


Crearé còpies de seguretat periòdicament, 
les quals aniré passant des del portàtil on 
treballo a un ordinador de torreta amb una 
targeta gràfica de les més noves i processador 
amb més capacitat que el meu de manera de 
poder seguir treballant en cas de saturació 
del portàtil. 


La disponibilitat de l'espai on es projectarà el 
documental y la possibilitat d'aconseguir el 
permís per poder-ho desenvolupar en aquella 
zona. 


En cas de no poder desenvolupar l'activitat 
cultural a la zona planificada, s'intentará 
reubicar a alguna zona privada per poder-ho 
projectar encara que no sigui a la façana 
previament mencionada. 


Projecte molt ambiciós amb part de 
producció audiovisual i part musical, 
possibilitat de falta de temps i, per tant, 
empitjorar el resultat final. 


Seguir al peu de la lletra l'organització feta en 
el diagrama de Gantt per tal d'arribar al mes 
de juny amb el projecte resolt a temps, 
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3.5 Anàlisi inicial de costos 


Activitat/Material Cost 
Projectors Vídeo Mapping Els més cars es mouen entre 1700€ i 1600€, però 
optarem per llogar tot i que encara es desconeix el 
preu del lloguer, degut a que la empresa encara no 
ha contestat als correus. Indagant ficarem un barem 
entre 200-300 € 
Projectors disponibles en cas de no poder optar | THREE ANTS projector FULL HD 1080p > 266 € 
al lloguer 
Amplificadors Preu compra 200€ x 4, però ja disposem de 2 i els 
altres 2 s'alquilarien a un preu de 70€ per cadascun 
Subwoofers 0 € ja es disposa de suficient subwoofers 
Compte Adobe Al ser estudiant el compte Adobe surt gratuit amb la 
llicència d'estudiant 
Honorari productor musical 4400 € en 4 mesos de treball 
Honorari productor audiovisual 7680 € en 5 mesos de treball 
Honorari Dissenyador publicitat 960 € per mig mes de treball 
Software Resolume Gratuit 
Previsió de cost inicial 13.430 € de pressupost inicial 


Els honoraris de productor tant musical com audiovisual i el de dissenyador, s'han calculat mirant 
les referències de cadascun d'aquests professionals, aplicant lògicament una reducció de salari en 
ser amateur i, per tant, en el cas de dissenyador i productor musical es quedarien una mica per 
sobre del salari mínim Espanyol amb 1100 €/mes i el cas del productor audiovisual amb una xifra 
de 1536 €/mes. Cal afegir que tot això són suposicions donat que aquestes tres feines les realitzaré 
jo, però en cas de projecte professional s'han de tenir en compte aquests tres honoraris, ja que 
són un dels punts forts d'increment de costos. 


La previsió inicial de costos pujaria fins a uns 13.430 €, és un cost potent d'inici, però és a causa de 
molts factors: 


e Tecnologia innovadora que provoca que poques empreses tractin el material i, per tant, el 
cost augmenti. 

e Els diferents especialistes que han de treballar per portar a terme projectes d'aquesta 
temàtica, són professionals que fins i tot els amateurs acostumen a tenir sous elevats i hi 
treballen normalment certs mesos. 

e El fet de crear un esdeveniment provoca que hagis de comptar també amb costos еп 
material musical i organització que fan elevar bastant el pressupost. 
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4 Metodologia 


Per a desenvolupar el projecte s'ha portat a terme una metodologia de treball basada en tres 
seccions: 


e |а secció inicial en que es treballarà la preproducció tant de l'audiovisual com també de la 
composició musical, a més a més, aquest apartat també recollirà tot el procés de recerca 
d'informació històrica necessària. 

e [а següent secció enfocarà tota la part més pràctica i amb més volum de treball de tot el 
projecte, en la qual s'elaborarà tot el tema de producció des del mapping fins a la producció 
de l'audiovisual i la música. 

e La darrera secció tractarà sobre la postproducció final de l'audiovisual, però també s'hi 
englobarà tot el procés de publicitat del projecte. 


Paral-lelament, la memòria del treball s'anirà redactant seguint pas a pas aquests tres nivells de 
metodologia de treball. 


La primera secció del treball com ja s'ha esmentat anteriorment engloba tota la part de 
preproducció i recerca d'informació. Aquest procés es va iniciar al mes de desembre del 2021 poc 
després de la primera reunió conjunta amb el meu tutor TFG i s'allarga fins a finals del mes de 
març, on es donen per assentades les bases per a poder començar amb la part pràctica del 
projecte. 


El més important d'aquesta part, és la recerca d'informació històrica sobre la Seu d'Urgell ja que 
sense el coneixement previ dels fets més essencials de la història del poble no es podran marcar o 
establir els punts importants a desenvolupar en el vídeo final. Per a aconseguir aquesta informació, 
s'acudeix a l'Arxiu Comarcal de l'Alt Urgell inaugurat l'11 de juny del 2010 i que es conforma com 
una peca de gran importància per la recerca d'escrits i documents històrics del territori Urgellenc. 
També es visitarà l'Espai Ermengol (Museu i centre interpretatiu amb l'objectiu de conservar i 
valorar la col-lecció municipal, i difondre el patrimoni i el llegat històric) i la Biblioteca Sant Agustí, 
amb la mateixa finalitat de recerca d'informació històrica. 


Il-lustració 39 - Arxiu Comarcal de l'Alt Urgell 
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ll-lustració 40 - Museu i punt d'informació Espai Ermengol 


Il.lustració 41 - Biblioteca Sant Agustí 


Aventurant-nos dintre la part de preproducció audiovisual d'aquesta primera part, ens trobem 
amb l'elaboració d'un guió tècnic i un guió literari elaborats paral-lelament amb la recerca 
d'informació i maquetats en documents de text. En aquests documents que tenen com a data límit 
sobre finals de març, s'hi marcarà l'estructura lineal de la història en el cas del literari i en el tècnic 
es marcarà de forma esquemàtica la idea de llums i composició que es voldrà mostrar en la 
projecció. 


A part, entrant en tema musical, pel TFG es compondrà un llistat de cançons les quals són possibles 
candidates a ser utilitzades a la composició final de la música. En aquest procés s'emprarà 
directament la plataforma "YouTube" on es crearà una llista personalitzada i allà s'hi aniran afegint 
totes aquestes cançons. A continuació, es començarà a plantejar la forma en com compondre les 
cançons del llistat per poder arribar a una composició que quedi homogènia i no provoqui 
distraccions i mantingui al públic centrat en l'audiovisual. 
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En evolucions futures es planteja crear la composició més intrínseca i detallada a la narrativa i 
dramatúrgia que s'està fent en el tema del mapping emprant vàries eines i col-laboracions 
externes. 


— ORDENAR 


== тора! de Cabra - Camins (lletra) 


Morat, Juanes - Besos En Guerra 


REPRODUCIR TODO 


TFG música 2 


2CELLOS - Wherever | Go [OFFICIAL VIDEO] 


n descripció: P - 2CELLOS - My Heart Will Go On [Live at Sydney Opera House] 
го Joan Roqué 


CANTO DE MARCHA DE LA LEGION ROMANA (Ben Hur) 


“1 MUSICA EN LA ANTIGUA ROMA 


Milagr 


СД Cabalgata de las Walkirias. R. Wagner. Dir.: Miguel Roa 


ll-lustració 42 - Llista música TFG 


En la segona secció, es treballarà tota la part de Producció i de Mapping digital. L'apartat del 
Mapping s'elaborará amb el programari Resolume, el qual ens permetrá aplicar de la forma que 
vulguem el nostre audiovisual sobre qualsevol mena de superfície. Aquesta versatilitat 
s'aconsegueix utilitzant l'eina de retall, la qual et permet seleccionar trossos de vídeo i modelar- 
los, col-locar-los i orientar-los a la posició que es necessiti en la projecció final. 


A diferència d'altres programes el Resolume no necessita partir d'una màscara inicial, cosa que 
facilita el procés de producció, ja que només necessitarem el projector per a la projecció final i ja 
no el necessitarem per a crear les màscares inicials. 


Il-lustració 43 - projector 
ViewSonic X10-4K 


Il-lustració 44 - Resolume 
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El vídeo es realitzarà amb l'ajuda dels softwares de “Cinema 4D” i “Adobe After Effects”, gràcies 
a ells podrem realitzar des de dissenys més abstractes com el Motion graphics i disseny de 
partícules/models físics*, fins a efectes més realistes els quals impactaran de forma més potent al 
públic. Això no obstant, es planteja també l'ús de tècniques d'art digital (mètodes algorítmics, 
mètodes d'IA) per donar una noció més orgànica a l'audiovisual, en no tenir suficients 
coneixements sobre aquest tema encara es manté com a una idea per a completar en futures 
edicions del projecte tot i que programes de dibuix com el "Toon Boom Harmony" podria ser una 
bona eina per a dibuixar de forma pròpia l'escena i, per tant, donar-li un toc més humà i artístic. 


ll-lustració 45 - Toon Boom Harmony 


ll-lustració 46 - partícules dins el programari Maya 


40 Models físics — Un sistema de partícules és una eina per animar objectes en massa. Aquest tipus d'eina permet generar efectes com ara 


foc, pluja o explosions. Exemple de creació de sistemes de partícules 3D en programari Maya. 
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Soundtrack 


La producció sonora*! es centrará a retocar les diferents cançons escollides anteriorment 
mitjançant el programari “Audacity” amb el qual es poliran les tonalitats altes i baixes de 
cadascuna de les peces per mantenir una harmonia entre totes. Posteriorment, s'aniran important 
al programa per fer el muntatge final de la composició i deixar intercalades perfectament 
cadascuna de les cançons. 


Aquesta és una transició provisional pel TFG, però que a futur s'hauria de desenvolupar una mica 
més en profunditat amb altres tècniques de producció per tal que quedi més dissenyada. 


БҰЛА сы 555: «oo ma -- EOE 


пэжФ н а 42 o а з а 5 0 == LO iii 


({ Welcome to Audacity 


(Әм. 


Audacity 3.0.0 


How to get help 


These are our support methods 
e Quick Help - if not installed locally, view orina 
е Manual - if not installed locally, new onine 
е Forum - ask your question directly, online 


More: Visit our Vik) for tips, tricks, extra tutorials and effects plug-ins 


C Don't show this again at start up 


Il-lustració 47 - Software Audacity 


Finalment, la darrera secció del treball inclourà la fase de postproducció i com a complement en 
cas de poder complir tota la programació, la part de publicitar? el projecte per a la projecció final. 
La postproducció servirà bàsicament per acabar d'aplicar retocs de color i perfeccionar l'àudio amb 
"Adobe Premiere Pro" que ens servirà per compondre l'audiovisual i retocar i ajustar certes parts. 


41 Soundtrack — banda sonora, apart d'incloure música, pot incloure sorolls, sons ambientals, potents textures... augmenta l'espectre de sons. 
22 La publicitat està pendent del temps final que duri la producció 
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Si finalment s'acabés fent el procés publicitari, mitjançant diferents eines de disseny digital 
practicades i conegudes al grau tals com: “Illustrator” o "Photoshop" es dissenyarà flyers 
informatius per a presentar el producte i informar el públic de la projecció. També es faria difusió 
per diferents xarxes socials. 


ll-lustració 48 - Edició Adobe Premiere Pro 
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5 Desenvolupament del projecte 


Aquest apartat partira des del principi de recerca de documentació histórica passant 
posteriorment per tot el procés de preproducció, producció i postproducció tant del vídeo com de 
la composició sonora corresponent. També tractarà tot el procés posterior de muntatge i 
composició d'ambdós parts i tot el procés corresponent al vídeo mapping. 


La part final del desenvolupament tractarà sobre l'esdeveniment que està plantejat fer per a 
presentar al públic la projecció final del projecte. 


5.1 Recerca documentació històrica 


Procés iniciat al novembre 2021 i que tractava sobre la recopilació de tota la possible 
documentació històrica sobre la Seu d'Urgell. 


Primerament, s'ha fet una recerca vveb buscant pàgines que tractessin i mostressin informació 
sobre la història de la població. Podríem ressaltar la pàgina oficial de l'Ajuntament de la Seu 
d'Urgell d'on s'ha pogut extreure i oficialitzar gran part dels fets històrics rellevants, també caldria 
mencionar la pàgina de Catalunya.com on pots trobar informació de tota mena sobre qualsevol 
municipi català. 


A part de la recerca digital, també s'ha fet un procés de recerca física (en paper) assistint a entitats 
tals com: Arxiu Comarcal de l'Alt Urgell, museu i punt d'informació Espai Ermengol i la Biblioteca 
Sant Agustí. Dels emplaçaments citats: 


е l'Arxiu va ser el punt més important рег la gran diversitat de documentació i antiguitat 
d'aquests, aquí vaig poder-hi trobar documentació sobre fets concrets de la història i 
redactats per escriptors contemporanis de l'època la subjectivitat dels quals li dona més 
emoció a la història. 

e Això no obstant, la biblioteca Sant Agustí em van facilitar un seguit de llibres (Llibres 
històrics la Seu d'Urgell buscar a bibliografia) que tractaven sobre temes històrics de la 
ciutat. D'aquests llibres vaig poder escollir els que s'apropaven més al fil argumental que 
es vol seguir a l'audiovisual, 


El més interessant d'aquests llibres sovint no va ser la història en general, si no les històries 
internes i fets puntuals que s'hi explicaven els quals poden servir per a donar un punt més personal 
a certes escenes del projecte final. 


Finalment, vaig reunir tota la documentació, tal com s'ha esmentat anteriorment, i a partir d'aquí 
es va redactar un resum dels fets que a parer meu són els més essencials i que entre ells formen 
un fil històric adient per a un audiovisual amb interès. 


43 Llista de llibres històrics a consultar facilitada per la biblioteca Sant Agustí. Inclosa en la bibliografia. 
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5.2 Guionatge - Història 


Fundada per Hèrcules l'Egipcià el 1699 aC mentre passava unes vacances als Pirineus. 


Origen es remunta al poblat d'Arse-durgui (Edat de bronze final (1200-700 aC) i situat en l'actual 
emplaçament de Castellciutat, 


Anys més tard, els romans van construir al mateix lloc la ciutat d'Orgellia (en el camí entre les importants 
Lleida i lulia Lybica (Llívia). 


Amb la decadència de Llívia i Isona, Orgellia va erigir-se en seu episcopal durant l'època visigoda. A partir 
de l'any 527 tenim constància d'ocupants a aquesta seu episcopal (Sant Just ). 


A Finals del segle VIII la ciutat va ser destruida pels sarrains i posteriorment reconstruida. El 793 es 
documenta la destrucció de la ciutat després d'una expedició d'Abd al-Málik cap a la Cerdanya. 
Posteriorment, entre el 800 i el 805, tota la regió es va posar sota protecció de Carlemany. 


Coincidint amb la intervenció de Leiderad de Lió i Benet d'Aniana, comissionats per Carlemany per tal de 
reorganitzar el bisbat després de la crisi feliciana, es va consagrar la segona catedral, probablement sota 
el pontificat del bisbe Sunifred. L'Acta de Consagració de Santa Maria d'Urgell, datada el 819 (o el 839), es 
considera, però, que és falsa. L'antiga civitas Urgelli que apareixia en els relats dels cronistes carolingis, es 
transforma en el vicus Urgelli, que revela la reducció del perímetre urbà o bé el seu desplaçament respecte 
del nucli central de la ciutat antiga. 


A l'altell de Castellciutat on s'aixecava la ciutat romana es va edificar un palau el qual fou la primera 
residència dels comtes d'Urgell abans de traslladar-se a Agramunt i Balaguer. A l'esplanada on hi havia 
restes de viles romanes, hi va néixer Vicus Urgelli al voltant de la nova catedral de Santa Maria. 


Als anys 1000, la Seu d'Urgell era una petita agrupació de cases, alternades amb camps de cultiu i al voltant 
de les esglésies que formaven el conjunt catedralici de l'època. 


Durant els segles posteriors ( XI i XII) van ser els de màxima esplendor de la ciutat, gràcies a les injeccions 
econòmiques dels cobraments de pàries de l'expedició militar del comte Ermengol i d'Urgell a Córdoba. 
Fruit d'aquesta revifalla econòmica, Sant Ermengol va dirigir un pla ambiciós de renovació 
d'infraestructures, amb l'obertura del camí de Tres Ponts i la construcció d'un sistema de ponts sobre el 
riu Segre que facilitaria els intercanvis nord-sud. Ermengol també va iniciar la reconstrucció d'una nova 
catedral. La seva mort per accident, escaiguda mentre dirigia en les obres del pont de Bar, el 3 de 
novembre de 1035, li va privar de veure acabada la seva obra, que va consagrar el seu successor, Eribau, 
el 1040. 


El bisbe Ot, fill dels comtes del Pallars va iniciar la reconstrucció de Santa Maria d'Urgell que al cap de poc 
amenaçava ruina, però fou construida entre el 1115 i el 1190 Ramon Llambard fou l'arquitecte encarregat 
de finalitzar les obres. 


Il-lustració 49 - Primera part resum genèric històric 
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El 1691 i el 1793 les tropes franceses van ocupar la ciutat, tot i això, les fortificacions prèviament fetes van 
contribuir que la Seu fos un baluard important de defensa fronterera durant la Guerra del Francès (1810). 
Re fortificació de l'antic castell vescomtal de Castellciutat amb noves fortificacions perifèriques com la 
torre Solsona. 


La guerra de Successió va posar a prova les noves fortificacions. El cèlebre general Moragues fou 
governador del castell durant els primers anys de la guerra. A la seu hi va haver significats dirigents 
austriacistes, com Llorenç Tomás i Costa i Francesc Carreu, que van haver-se d'exiliar a Viena després de 
la victòria de Felip V. 


A finals del segle XVIII la Seu va viure molt de prop el clima d'inseguretat provocat pels exèrcits francesos, 
en els inicis de la Guerra Gran. El 1793 les tropes del general Dagobert van ocupar i saquejar la ciutat, que 
havia estat abandonada pels seus habitants. La sobtada mort del general francès va obligar els ocupants 
a deixar la ciutat. Durant la Guerra del Francès, la Seu i les fortificacions militars que l'envoltaven van 
convertir-se en un dels punts forts de resistència, sense que fossin ocupades mai per les forces de 
Napoleó. La capitalitat del corregiment de Puigcerdà -que sí que havia caigut en mans dels francesos- fou 
traslladada a la Seu. 


Amb la fi del règim feudal, el domini de la ciutat per part del bisbe va acabar el 1823. 


El segle XX va arribar amb la primera carretera construida el 1906 (congost tres ponts) i amb un important 


canvi agrari. Les vinyes i cereals van deixar pas a les primeres vaques de llet i posteriorment la Cooperativa 
Lletera del Cadi. Canvi impulsat per Josep de Zulueta 


Il-lustració 50 - Segona part resum genèric històric 
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5.3 Preproducció 


En aquest apartat entrarem ja a la fase de treball en la part práctica del projecte. Aquesta estará 
constituida per l'audiovisual que es crearà seguint el fil argumental resumit anteriorment i que 
aprofitarem per a crear una escaleta i un guió literari, els quals ens marcaran la successió de 
seqüències que conformaran la peça final. Als guions esmentats se li afegirà un storyboard 
complementari, el qual donarà unes nocions bàsiques tant del tema animació com del cromatisme 
i formes per a cadascuna de les sequències. 


Per altra banda, desenvolupant-se paral-lelament al vídeo, també s'ha recollit un llistat de temes 
sonors enfocats al fil argumental i amb la temàtica que es vol transmetre en cada sequència. 
Aquest llistat musical posteriorment s'utilitzarà per a la composició final integrada en l'audiovisual 
final. 


Els documents d'aquest apartat es podran trobar en la memòria i també al dropBox i archive.org 
on guardo tota la documentació. 


https://www.dropbox.com/scl/fo/4cy9x9z8h9043vrmw6cbe/h?dl=08:rlkey=yg6bohju296cwe3r 
4neamsuj 


https://archive.org/details/Ojoan годи 2sort--addeddate 


5.3.1 Escaleta i Guió literari 


ESCALETA 


SEC. 1. Fundació i orígens de la Seu d'Urgell fins a l'època romana i la decadència fins al 
527. 


SEC. 2. Invasió sarraina i protecció de l'emperador Carlemany, amb la posterior millora 
d'edificacions i l'aparició del termini Vicus Urgelli. 


SEC. 3. Segles d'esplendor de la ciutat i la vida de Sant Ermengol. 

SEC. 4. Hostilitats per disputes polítiques i l'inici del segle XVI. 

SEC. 5. Guerra de Successió i les confrontacions polítiques dels segles XVII i XVIII 
SEC. 6. Fi règim feudal 


SEC. 7. Segle XX i tots els seus avenços cap a una seu més integrada al món 


ll-lustració 51 - Escaleta de l'argument 
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GUIÓ LITERARI 


SEC 1. EXT. FUNDACIÓ 1 ORIGEN 


Inici de construcció d'un petit poblat amb la figura principal d'Hèrcules l'Egipcià (1699 aC). 
Anomenat com a Arse Urgui el poblat i situar-lo al turó de Castellciutat. 


SEC 1. ORGELLIA 
Transició cap a anys més tard amb els romans on van construir la ciutat d'Orgellia. 
SEC 1. LA DECADÈNCIA I FEU EPISCOPAL 527 


A causa de la decadència de Llívia i Isona, Orgellia s'alça com a seu episcopal durant 
l'època visigoda. Tot transcorre de forma normal fins al 527 on comencem a tenir 
constància d'ocupants a aquesta seu episcopal amb el bisbe Sant Just. 


SEC 2. INVASIÓ SARRAÍNA 


Aparició dels sarrains comandats per Abd al-Málik els quals cremen i destrueixen la ciutat 
amb molta violència i situacions de tensió. Finals del segle VIII (793). 


SEC 2. POSSESSIÓ 1 PROTECCIÓ DE CARLEMANY 


Carlemany apareix anys després de la destrucció (800-805) i posa sota la seva protecció 
tota la zona. Intervenen en la ciutat Leiderad de Lió i Benet d'Aniana, dos comissionats de 
Carlemany per reorganitzar el bisbat després de la crisi feliciana i integrar l'església 
carolíngia i es consagra la segona catedral (Santa Maria d'Urgell (fals)). 


SEC 2. NOVES EDIFICACIONS I VICUS URGELLI 


La civitas Urgelli que s'observa als relats carolingis, es transforma en vicus Urgelli i es 
mostra el seu desplaçament respecte al nucli central de l'antiga ciutat. Transformació de 
l'antiga ciutat romana en un palau que actua com a residència dels comtes d'Urgell. 

Es mostra la vall on existien antigues viles romanes i neix Vicus Urgelli al voltant e la nova 
catedral de Santa Maria. 


SEC 3. SEGLES D'ESPLENDOR 


A partir dels anys 1000 es mostra la seu com una agrupació de cases alternades amb 
camps de cultiu i al voltant de la catedral. Això no obstant, es mostra l'auge econòmic dels 
segles d'esplendor ( XI i XII) mitjançant injeccions econòmiques amb els diners de les 
pàries després de l'expedició militar del compte Ermengol i d'Urgell a Córdoba. 


ll-lustració 52 - Guió Literari part 1 
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SEC 3. BISBE SANT ERMENGOL 


Es mostra a Ermengol com a bisbe amb moltes idees d'impulsar la ciutat, i gràcies a 
aquestes injeccions econòmiques dirigeix un pla ambiciós de renovació d'infraestructures. 
Es mostrarà també l'inici que Ermengol va fer en la reconstrucció de la nova catedral. 
Mor el 1035 d'accident. 

Finalització catedral el 1190. 


SEC 4. HOSTILITATS POLÍTIQUES INTERNES 


A causa del moment d'esplendor de la Seu, el bisbe va haver d'enfrontar-se a afers hostils 
amb el comte de Foix (Castellbò) per disputa de poders politics sobre la regió. S'aturen les 
obres a la catedral i al segle XIII es construeixen muralles a la ciutat. 


SEC 4. HOSTILITATS DURANT EL SEGLE XVI 


Conflictes provocats per tropes d'hugonots i faccions de bandolers. s. XVII intensificació 
d'intents francesos per agafar posició de la ciutat i drama en el poder eclesiàstic amb greus 
enfrontaments. 


SEC 5. CONFRONTACIONS s. XVII - XVIII 


La seu es considera un baluard important de defensa fronterera durant la Guerra del 
Francès (1810). Ocupació de la ciutat el 1691 i el 1793 per tropes franceses. Re fortificació 
del castell vescomtal de Castellciutat. 


SEC 5. GUERRA DE SUCCESSIÓ 


General Moragues governador del castell durant els primers anys de la guerra i exili de 
dirigents després de la victòria de Felip V. 


SEC 6. FI RÈGIM FEUDAL 


Fi del domini de la ciutat per part del bisbe el 1823, a partir d'aquest moment la ciutat passa 
a ser controlada per la gent econòmicament potent, ja que fins als 1871 no va arribar el 
primer alcalde elegit Josep Ignasi Dalmau i de Baquer 


SEC 7. SEGLE XX 


Amb aquest segle va arribar la primera carretera construida el 1906 i juntament amb ella 
també va arribar un rellevant canvi social i econòmic. Josep Zulueta com a impulsor i la 
Cooperativa Lletera del Cadi com a factor diferencial. 


Il-lustració 53 - Guió Literari part 2 
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5.3.2 StoryBoard 


SEC 1. EXT. FUNDACIÓ 1 ORIGEN SEC 1. EXT. FUNDACIÓ 1 ORIGEN 
Construcció poblat petit per Hèrcules l'Egipcià Arse Urgui i aparició Hèrcules l'Egipcià 


10 026 


SEC 1. ORGELLIA SEC 1. LA DECADÈNCIA I FEU EPISCOPAL 527 
transició en fosc i aparició dels romans Orgellia com a punt de control entre les potencies episcopals de Llivia i Isona 
E pee 


SEC 1. LA DECADÉNCIA | FEU EPISCOPAL 527 SEC 2. INVASIÓ SARRAÍNA 
pas oal temps amb decaència de llivia i isona i 527 constancia episcopal a сеет de la ciutat per part de les tropes sarraines del general Abd-al- 
gellia lalik 


Il-lustració 54 - 1a part storyboard 
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SEC 2. INVASIÓ SARRAÍNA SEC 2. POSSESSIÓ І PROTECCIÓ DE CARLEMANY 
2Е 


SEC 3. SEGLES D'ESPLENDOR SEC 3. SEGLES D'ESPLENDOR 


Il-lustració 55 - 2a part storyboard 
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Joan Roqué Comes 


SEC 3. SEGLES D'ESPLENDOR SEC 3. SEGLES D'ESPLENDOR 


SEC 4. HOSTILITATS POLÍTIQUES INTERNES SEC 4. HOSTILITATS POLÍTIQUES INTERNES 
Esplendor ge la Seu el bisbe suporta hostilitats per temes politics amb el Difuminar a negre ja que s'atura la reconstrucció de la catedral 
compte de Foix 


Il-lustració 56 - За part storyboard 
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SEC 4. HOSTILITATS POLÍTIQUES INTERNES SEC 4. HOSTILITATS DURANT EL SEGLE XVI 
Construcció de muralles devant de les hostilitats recents 


4E 


A (4 y 

"ии АЕК а 
AT EI 
2 a L Д Е а wa7æ y, 
CAPO ON X AA 
PRA Т \ ГЕСТ 


SEC 5. CONFRONTACIONS s.XVII - XVIII 


SEC 6. ЕІ RÈGIM FEUDAL 


lllustració 57 - 4a part storyboard 
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6B eu 6С ese 


SEC 6. FI RÉGIM FEUDAL 


SEC 6. Fl RÉGIM FEUDAL 


7A 


SEC 7. SEGLE XX SEC 7. SEGLE XX 


Il-lustració 58 - 5a part storyboard 
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5.3.3 Vídeo 


La preproducció visual comença a partir del resum històric que vam extreure com a resultat de tota 
la recerca documental. A partir d'aquest resum, es va seccionar la informació en un total de set 
sequències les quals tenen cohesió argumental interna i mantenen viu el fil durant tot el vídeo. 


Un cop realitzades les set sequències diferents, es va procedir a fer una escaleta ** la qual és un 
document on s'estableix el tòpic principal de cadascuna de les diferents parts en què es dividirà el 
vídeo final. Després de marcar la idea principal de cada part, es va procedir a desenvolupar el guió 
literari" corresponent, on es redacta la part d'història que es vol mostrar en cadascuna de les 
sequències. Un factor a favor d'aquest guió, és la possibilitat que et dona de segmentar 
internament cada sequència de manera que la idea general d'aquesta tingui una representació 
final molt més cohesionada amb la resta d'història. En el meu cas, em va permetre fixar-me en 
certs esdeveniments coetanis d'una mateixa sequència, i poder-los separar de forma argumental 
per a documentar-los de forma més entenedora per al públic. 


Posteriorment, es va realitzar un Storyboard*?. Mitjançant aquest document, es marca una pauta 
base de disseny, animació i composició visual de cadascuna de les sequències tractades en els 
anteriors guions. Els Storyboards actualment estan bastant utilitzats gràcies a l'ajuda que et 
proporcionen a l'hora de crear una impressió o idea inicial del que i com crearàs l'animació final. 
Cal esmentar que finalment es va substituir el guió tècnic per un storyboard perquè augmenta la 
claredat a l'hora d'explicar l'acció. No disposarem de diferents plans de càmera requerits per un 
guió tècnic. 


5.3.4 Soundtrack 


La secció sonora es va iniciar setmanes abans respecte de la secció visual però novament partint 
de la base inicial de documentació històrica recercada. Inicialment, seguint la informació 
proporcionada, es va anar constituint un llistat musical a la plataforma Youtube, on es van buscar 
diferents obres pertanyents a les èpoques que tractaríem o que aportessin les nocions a 
transmetre en cada apartat deixant de banda l'any de creació. 


El llistat final consta d'un total de 20 obres musicals, les quals han estat escollides segons els 
interessos esmentats anteriorment i mitjançant les quals es crearà la peça musical final del vídeo. 
Un problema que es va detectar, va ser la diferència de tonalitats entre elles i que en ser vídeos 
descarregats de Youtube”, alguns presentaven sorolls de fons o brutícia acústica que s'ha hagut 
d'eliminar amb Audacity per a poder crear cohesió entre totes. 


44 Escaleta 

45 Guió literari 

46 Storyboard - desenvolupat amb el software Storyboarder 

47 Les bandes sonores no es descarregaven directament de Youtube, necessitava d'una web anomenada Youtube converter la qual em permetia la 
descarrega d'aquests vídeos en format mp3 directament 
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— ORDENAR 


Sopa de Cabra - Camins (lletra) 


mireiatben 


REPRODUCIR TODO 


TFG música ғ 
20 videos - 15 visualizaciones - Actualizado hoy 
2CELLOS - Wherever | Go [OFFICIAL VIDEO] 

Privada Y = 2CELLOS 
55 
Sin descripción 2 2CELLOS - My Heart Will Go On [Live at Sydney Opera House] 

— Ms ar 2CELLOS 

5:44 

D Joan Roqué 


CANTO DE MARCHA DE LA LEGION ROMANA (Ben Hur) 


данын jose alvarez duran 
2:38 


ll-lustració 59 - Llistat musical definitiu 


Per a portar a terme aquesta reducció de soroll, primer de tot s'ha de seleccionar una mostra 
filtrada del soroll a reduir. Un cop obtinguda la prova del soroll s'aplica la reducció d'aquest a tota 
la peca i totes les parts que tinguin tonalitats i acústica semblant al soroll establert seran reduits 
per afavorir la melodia. 


Aquí es mostra el moment on es capta els segons d'àudio que s'ha considerat com a soroll que 
embruta la part de la melodia. Un cop seleccionats, s'aplica l'efecte de reducció de soroll і es 
marca l'opció d'obtenció del perfil del soroll. 


Archivo Editar Seleccionar Ver Reproducción Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas Ayuda 
" b> = 14 bl o PAE -54 _ -48 - Clic para comenzar monitorización 12-6 
Q/|/HI*K KOO wmm ке ее, ој jo 


ММЕ ~| 48, Microphone (USB PnP Audio Devic v 2 canales de grabación (Ster v а) | Speakers (USB PnP Audio Device) 
0 


15 30 45 1:00 1:15 1:30 


ІШ ИНДИЈА; 


= В u "тҮҮ ТИГЕ ш. ай | dud 
І | и а ШИ ШАМ ДШ = Ar Ш 


UN Reducción de ruido | | 
id 


Paso 1 


Seleccione unos segundos de ruido para que Audacity sepa qué filtrar, luego 


haga clic en Obtener perfil de ruidos 
(| Obtener perfil de ruido ) 


Paso 2 


Seleccione todo el audio que desea filtrar, elija qué porcentaje de ruido desea filtrar 
y luego haga clic en Aceptar para reducir el ruido. 


Reducción de ruido (dB): 12 


Sensibilidad: 6,00 


Suavizado de frecuencia (bandas): | 3 


Ruido: (8) Reducir O Residuo 


Vista previa Aceptar 


Il-lustració 60 - Obtenció perfil del soroll 


48 Reducció de soroll (noise reduction) — procés de reducció de sorolls indesitjats en una determinada mostra. 
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Un cop obtingut el perfil del soroll, passem a seleccionar tot l'àudio i tornem a aplicar l'efecte de 
reducció de soroll però en aquest cas marcant la funció de reduir i donant-li a acceptar. 
Automàticament el programa reduirà totes les parts de la peça musical que s'assimilin a la part 
seleccionada. 


Archivo Editar Seleccionar Ver Reproducción Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas Ayuda 


Е РВЕ З = é= de = Gic pora comenzar montorización УЗР 
" > E 14 >i а = қ - — 
Qi | KO È ә кеј. Це о.е P|: 
MME » 48, | Microphone (USB PnP Audio Devic ~ 2 canales de grabación (Ster — аф) Speakers (USB PnP Audio Device) 
y 15 30 45 1:00 1:15 1:30 


Reducción de ruido x 


Paso 1 
Seleccione unos segundos de ruido para que Audacity sepa qué filtrar, luego 
haga clic en Obtener perfil de ruido: 


Obtener perfil de ruido 


Paso 2 


Seleccione todo el audio que desea filtrar, elija qué porcentaje de ruido desea filtrar 
y luego haga clic en Aceptar para reducir el ruido. 


Reducción de ruido (dB): 12 


5 
Sensibilidad: 6,00 u 
5 


Suavizado de frecuencia (banda ны... 
Ruido: (8) Reducir O Residud 


Vista previa Aceptar Cancelar | ED 


Il-lustració 61 - Reducció del soroll 


Un cop obtingut el perfil del soroll, passem a seleccionar tot l'àudio i tornem a aplicar l'efecte de 
reducció de soroll però en aquest cas marcant la funció de reduir i donant-li a acceptar. 
Automàticament el programa reduirà totes les parts de la peça musical que s'assimilin a la part 
seleccionada. 


Un cop realitzada l'edició amb Audacity, s'exportarà el contingut a una única pista. Posteriorment, 
es durà a terme un procés de mastering a la mateixa pista per a què els diferents continguts sonors, 
atès que provenen de fonts diferents, puguin quedar el més balancejat i equilibrat possible quant 
a audició per al públic. 


Sintèticament, els passos per a fer el mastering serien els següents: 


е Eliminació de soroll (noise reduction) 

е vEqualització (EQ) — accentuació i potenciament de frequències a diferents bandes de 
l'espectre audible. 

e Compressió de senyal — atenuació d'aquelles parts que superin uns determinats nivells en 
pressió acústica (db). 

e Opcionalment efectes (reverb, delays ...) 

e Limiter (Hard Limiter) — limitar el senyal d'àudio perquè no superi un nivell determinat o 
threshold. 
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e Normalize (normalització) — aplicació d'una quantitat constant de guany (gain) a un 
enregistrament d'àudio per aconseguir una amplitud de pic mitjana i poder anivellar els 
contrastos entre el que sona massa dèbil i massa fort. 


Un factor que cal esmentar, és el tipus de format que reconeix el programari Audacity que en 
aquest cas és el format VVAV. El format estàndard en què es baixen els arxius de Youtube és en 
MP3, per tant, es va recórrer a un convertidor online per a passar els arxius d'aquest format al 
format VVAV i poder ser utilitzats al programa. S'ha elegit aquest programari com a editor i 
compositor de tota la música perquè és un programa intuitiu de fer servir i permet una gamma 
àmplia d'efectes i opcions d'edició. 


En edicions futures del desenvolupament d'aquest projecte s'elaboraran amb més precisió i 
profunditat tots aquests intermedis, espais musicals. 
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5.4 Producció 


Apartat de creació i desenvolupament tant del vídeo i la música amb la seva posterior aplicació 
mitjançant la tècnica del mapping. Per a cada secció, es començaran a utilitzar els diferents 
programaris assignats a cada procés i mencionats a l'apartat de metodologia. A diferència de la 
preproducció, aquí ja es tracta el tema del mapping, ja que aquesta tècnica no necessita una 
preparació prèvia en continguts, però sí que té questions tècniques pròpies. El programari emprat 
per generar el resultat audiovisual ens permet adaptar perfectament la projecció per tal que 
s'ajusti a tots els espais de la superfície escollida. 


5.4.1 Vídeo 


La part visual es va iniciar a principis del mes d'abril on es va començar una fase d'aprenentatge 
mitjançant vídeo tutories d'especialistes en motion graphics a través de Youtube, fusionat amb 
tots els coneixements anteriors sobre el tema rebuts durant els anys d'estudi del grau al CITM". 
Un cop interioritzades i practicades les diferents tècniques de motion graphics, es va començar 
l'aplicació pràctica en el projecte. 


Inicialment, mitjançant el softvvare "Adobe After Effects" es va començar a crear les idees bàsiques 
d'animació com per exemple: 


е Figures poligonals animades les quals mitjançant paths*” es pot crear qualsevol forma que 
es vulgui crear. 

e Efectes especialitzats per a certes transicions del projecte com difuminats a fosc, 
transicions per moviment. 

e  Rotoscópia”! de certes figures o localitzacions reals per a la seva integració al vídeo. 


La idea és anar creant i renderitzant?? les animacions una a una, separades per a no crear arxius 
de grans dimensions que col-lapsin el processador del ordinador. 


Posteriorment, aquestes escenes individuals s'aniran implementant seguint l'ordre establert en la 
preproducció al programari "Adobe Premier Pro" per a fer el muntatge general del vídeo. 


S'aplicaran les fotografies pertanyents a aquesta part a la finalització d'aquest procés ja que 
imatges independents per a explicar aquest procés no aportarien cap suport i es prefereix esperar 
al final del procés on totes les escenes i producció d'aquestes tindran més sentit. 


S'està pensant també la implementació d'escenes dibuixades en 2D mitjançant el "Toom Boom 
Harmony" per a donar-li un canvi d'aires a l'animació global. 


49 Centre de la Informació i Tecnologia Multimèdia 

30 Els paths són com camins de punts invisibles on mitjançant animació una figura poligonal la pot resseguir creant un efecte de moviment 

51 E] concepte de rotoscòpia és bàsicament un calc de frames. És un procés pel qual es duu a terme una animació molt senzilla (però molt eficaç) 
basant-nos en il-lustracions o dibuixos trets i copiats com un vídeo ja gravat amb anterioritat, i que serveix de base per donar moviment i 
continuïtat. 

52 L'objectiu final de renderitzar un vídeo és fer que aquesta imatge sigui tan realista com sigui possible, ja sigui perquè afegim un nou efecte a un 
vídeo existent, o perquè busquem transformar una imatge dissenyada en un vídeo en tres dimensions. 
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Il-lustració 62 - Edició imatges PhotoShop 


Il-lustració 63 - creació efectes After Effects 
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Il-lustració 65 - imatges video final Adobe Premiere Pro 
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5.4.2 SoundTrack 


En un principi la producció musical, es va realitzar tal com està explicat a la preproducció musical 
a la secció sountrack no obstant el meu tutor TFG en Xavier Manzanares especialista i professional 
en el món musical em va recomanar una app en suports mòbils (android i iOS) "Ninjajamm", una 
de les eines més versàtils i senzilles per a la creació de loops i tracks. 


Aquest programa et permet la creació de milers de bases musicals diferents les quals parteixen de 
cançons prèviament instal-lades a l'app i que hom pot modificar segons les necessitats. Gràcies a 
això, s'ha pogut crear una base musical per a tota l'obra sense problemes de polítiques de 
privacitat o de copyright. 


A part, per acabar de polir la composició, mitjançant l'eina "Audacity" s'han afegit petits sons 
precisos i necessaris per a certes situacions i que contribueixen a una experiència integrada i una 
comunió millorada entre vídeo i àudio. 


"Ninjajamm" és una арр que permet l'enregistrament de seqüències i manipulacions en viu. |“ 
única limitació és que no es poden introduir samples d'una manera senzilla sense adquirir versions 
on l'app té més funcionalitats. 


Aquest procés s'inicia a la pantalla principal, on ens demanarà que carreguem una llibreria de sons, 
que poden ser gratuites o de pagament. Un cop triada i descarregada la cançó a partir de la qual 
es farà la mescla musical, s'entra a dins de la sessió musical o Jamm. 


SELECT A TUNE/ALBUM PACR 


МА Y 
HOUSE SHARET 
SunthFarm ; Sampi! tra ct 


Jamm Pack Essential House 


= Ж Pers 
ANO 
CYN:APSE Я GREENPEACE 


[uid Sky Berlin pr ist! Inst 


гип 


Northern Crossing 1 ClimateSamplePack 


Connecting To Pack Store... 


ll-lustració 66 - App NinjaJamm 
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Dintre la sessió musical t'apareix aquest tauler de botons els quals es divideixen entre els canals 
d'on/off i els de mode, els diferents botons d'efectes i el tauler principal de botons on es veuen les 
frequències musicals i on pots canviar entre diferents sintonies i tonalitats dins de la mateixa 
cançó. 


oldcut Beats and Pieces 3 


ll-lustració 67 - sessió musical o jamm 


En ser el primer cop que utilitzava aquest programari i no n'havia sentit a parlar mai, vaig fer un 
procés d'investigació i de prova i error per arribar a trobar resultats interessants per a la 
composició final. En tema tècnic em vaig haver de documentar bastant sobre el programari, però 
en tema musical havent treballat com a mesclador d'àudio (DJ) amb coneixements i experiència 
prèvia en mescles musicals aquest apartat em va suposar més fàcil en l'àmbit creatiu. 


La part tècnica es va poder aprendre de forma més àgil gràcies al document “Ninjajamm_HOWTO” 
facilitat i escrit pel meu professor TFG. En aquest document s'hi troba una guia general de tot el 
que et pots trobar a l'app, el significat de cada iteració i el que provoquen. 


Link al document (per accedir entrar amb el correu de upc.edu): 


Totes les peces creades amb el softvvare mencionat anteriorment, es van fusionar en "Adobe 
Premiere Pro" perquè melòdicament quedessin perfectes i només necessitessin un degradat de 
volum de més intens a menys per a poder quadrar els tracks (línies d'àudio), o important-los al 
programari Audacity on s'han retocat les tonalitats i s'han aplicat retalls de les peces i efectes per 
a cohesionar aquells tracks que des d'un inici no tinguessin una cohesió sonora adequada. 
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Cal esmentar, que dintre del propi “Adobe Premiere Pro” s'han aplicat petits retocs d'intensitat 
sonora. Això és degut, a qué en la creació musical en “Ninjajamm”, les bases emprades són molt 
diferents entre elles i per a fusionar-les de manera correcta es necessita també una igualtat 
d'intensitat per a no crear un mal funcionament sonor entre elles. 


Finalment, la composició musical final s'exporta com a una única pista d'àudio la qual 
s'implementarà a l'“Adobe Premiere Pro" juntament amb el vídeo per acabar de compondre 
l'audiovisual final. 


à ea 
ы | EI 
DA 7... чети 
-a MATT o PA 


lllustració 68 - integració àudio i vídeo 
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5.4.3 Maqueta 


La maqueta és per a realitzar la demostració a escala inferior del treball de vídeeomapping que 
he realitzat, ja que la idea inicial de la façana està com a línia de futur, donada tota la inversió i 
feina que requereix un projecte d'aquest tipus. 


Les dimensions són d'un metre d'alçada per 1,80 m d'amplada, resolució amb la qual he 
determinat que faré la meva projecció, ja que es col-locarà el projector a 2,5 m de distància. 


Perquè es pogués observar de forma clara l'audiovisual, he triat el material porexpan, ja que és un 
material fàcilment mal-leable per a la construcció de la maqueta i a part el color en blanc no influirà 
en com es visualitzarà la projecció. S'utilitzaran un total de 48 plaques d'aquest material que 
s'aniran empegant amb una cola especial. 


S'ha seguit el plànol que vaig dissenyar per a poder plasmar els volums de la façana de la catedral 
a la maqueta. 


ll-lustració 69 - maqueta porexpan 
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5.4.4 Mapping 


Un cop produit l'audiovisual s'ha procedit a iniciar l'adaptació mapping a la maqueta final per 
mitja del programari Resolume. El vídeo mapping consisteix a projectar sobre objectes de 
qualsevol tipus, des de materials com cartrons o plastics fins a estructures arquitectóniques. La 
seva idea principal és que mitjançant l'ús d'un programari d'ordinador es pugui crear un contingut 
visual basat i enfocat a la forma dels objectes. 


Dintre del món mapping podem trobar diferents vessants enfocades al tipus de projectiu i a 
l'objectiu que persegueixen, i en el nostre cas el classificaríem en un tipus VJ i Teatral fusionat. Els 
VJ són mapping en viu complementats amb projeccions dinàmiques controlades en viu i els 
teatrals, es projecten sobre escenaris o objectes per crear un entorn viu. Menciono que és una 
fusió, degut al fet que la projecció en si serà un audiovisual per a crear un entorn viu, però a la 
vegada l'àudio crearà una aura integradora i el fet que el públic pugui participar-hi li donarà una 
essència més viva. 


Aquest programa funciona com una eina de retall del visual on posteriorment, es pot agafar 
aquests retalls i modificar-los a partir dels vèrtexs dels seus extrems per a adaptar-lo tant en 
perspectiva com posició sobre la superfície. 


Durant el transcurs d'aquest procés s'ha tingut en compte que el projector havia d'estar encès, ja 
que per a poder integrar perfectament els detalls s'ha de tenir la imatge projectada i plasmada 
directament sobre la maqueta. Cal recalcar que també s'ha mesurat la distància correcta entre el 
projector i la maqueta perquè la composició mapping sempre es mantingui perfecta. 


Un cop tinguem preparat el contingut visual, la banda sonora i la sincronització d'ambdós, és 
fonamental fer proves sobre la maqueta a escala. 


Les proves en el lloc de projecció són també molt importants: 


e Corregir Optica i de distàncies 

e Verificar projectors, òptiques i luxes 

e Verificar el funcionament òptim del servidor primari de vídeo. 

e Ajustar la plantilla final (warping) 

e Ajustar els nivells del vídeo segons superfície: no és el mateix projectar sobre una superfície 
blanca, que amb altres colors, és un tema d'assaig error que cal anar polint a les visites 
tècniques. Tot i això, si s'aconsegueix construir una maqueta que inclogui el color de la 
superfície, molt millor. 

e Controlar les condicions lumíniques de la locació si és possible. 
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Característiques tècniques i estètiques 


La combinació d'elements bàsics i tècniques de representació produeix una il-lusió feta pel conjunt 
d'aquests elements que finalment produeix el videomapatge. 


La llum és un dels elements més important en la tècnica. Amb l'ús és possible veure i definir l'espai, 
els colors i textures de les imatges projectades. 


La perspectiva és una tècnica de representació de profunditat i posició relativa dels objectes 
comuns, aplicant-li tridimensionalitat i volumètrica, cosa vital pel Videomapatge. On l'artista 
representa els elements en la seva forma física i més endavant creant una capa sobre la 
representació que quadra exactament amb la realitat, donant-li una altra realitat. A part un cop 
elaborada per realitzar la projecció s'ha de "quadrar" des d'un punt concret perquè encaixi i tingui 
sentit. 


ll-lustració 70 - ús de la perspectiva al videomapping 


El so com bandes sonores, efectes especials, entre d'altres són recursos molt efectius tal com 
succeeix al cinema, aplicar-li so al videomapatge representa augmentar un gran percentatge el 
dramatisme, de tal manera que l'espectador està totalment submergit per ell i percep les emocions 
que es volen transmetre de manera més eficaç. 
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Il-lustració 71 - imatges projecció mapping 


5-76 


UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 


Recreacions històriques a través de Mapping BARCELONATEGH > 
Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


Joan Roqué Comes 


5-77 


2а UNIVE à ï A DE CA JNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping 30 22 = = та; 


5-78 


[ Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


Қ > 2 UNIVERSITAT POLITÈCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping ASESORAR 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


5-80 


UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping аьаа 


Centre de Іа Imatge і la Tecnologia Multimédia 


5-81 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


ч i 
еза вр сторат ии AA 
і є 


5-82 


Қ = 2 UNIVERSITAT POLITÈCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping atada 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


5-83 


UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping SARCULON A TRON 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


Il-lustració 72 - projecció fons windows on s'aprecia el relleu de la maqueta 


5-84 


Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimèdia 


UNIVERSITAT POLITÉCNICA DE CATALUNYA 
Recreacions històriques a través de Mapping BARCELONATECH 


6 Conclusions 


Un cop conclòs tot el procés de recerca, producció i retoc final en tots els àmbits del projecte, 
s'han pogut analitzar de forma precisa tots els pros i contres que han ocorregut durant el transcurs 
d'aquest i verificar si els objectius plantejats s'han pogut arribar a definir com a resultats finals. 


Abans d'endinsar-nos en els objectius principals del projecte, m'agradaria comentar que he pogut 
experiment el treball que suposa per qualsevol persona que estigui sola, dur a terme un projecte 
que engloba composició musical, vídeo i mapping. La necessitat d'aprendre, documentar-se, 
formar-se i crear al mateix temps en àmbits diferents i a l'hora relacionats entre ells fa que resulti 
complicat i molt laboriós. 


El primer objectiu que tractava sobre el desenvolupament d'un videomuntatge sobre la història 
de la seu amb un estil abstracte. Aquest personalment ha estat agrait de dur a terme pel que fa a 


edició digital, ja que fa temps que edito vídeos emprant alguns dels programaris que he necessitat, 
també n'he emprat d'altres on he hagut de documentar-me bastant abans de fer-los servir com 
ara el Blender i que actualment són punters a la indústria. 


En tema investigació el procés ha sigut més ràpid del que inicialment pensava. Inicialment, tenia 
la idea que el procés de recerca històrica seria el més llarg i avorrit per factors com la lectura i 
sintetització posterior de tota la informació per a quedar-me amb un recull que pugui resultar 
entretingut per la gent i al mateix temps explicar les fites històriques més remarcables. 


La idea que es comentava en aquest apartat sobre l'estil abstracte es deu a l'estil personal amb el 
qual edito els vídeos. Segueixo un estil on barrejo molts temes reals amb fusions entre el real i les 
possibilitats que disposem de forma digital. Aquesta fusió em permet crear composicions que 
semblin creades amb objectes reals, però que mantinguin una estètica o composició que no 
poguessis apreciar a la vida real, la qual cosa et fa abstreure de l'estrictament lògic. 


Respecte al segon objectiu sobre compondre una peça musical d'acord amb la història, durant el 
transcurs del projecte ha sigut la part que més canvis ha sofert. Inicialment, la idea de la 


composició musical partia del treball conjunt que anàvem a fer amb un company que es dedica a 
la creació musical i, per tant, crearíem una obra única per al projecte, a continuació i després de 
veure la impossibilitat del company per fer la composició, vaig redissenyar la idea i vaig passar a 
intentar crear una composició a partir de cançons existents i retocades a partir de programari com 
Audacity per a cohesionar-les entre elles. Finalment, en Xavier Manzanares (el professor TFG 
d'aquest projecte i professional del món de la música) em va aconsellar l'app mòbil de Ninjajamm 
per a mantenir l'originalitat i la creació personalitzada de la música i així en lloc de partir de 
quelcom ja existent, es crearia des de zero aportant-li els meus tocs personals. 


Tot i el que suposa crear una composició sonora amb els diferents canvis aplicats i l'esforç de 
capacitació en un terreny per mi menys experimentat, estic molt satisfet amb la composició creada 
i recalco la idea que reflecteix els meus estils preferits en tema música i aporta bastanta 
personalitat i impacte a l'audiovisual. 
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Finalment, el tercer objectiu i que per a mi suposava un factor diferencial i especial en aquest 
treball, era poder fusionar perfectament la meva passió per crear audiovisuals amb una de les 
meves passions recents i que espero seguir en el futur, que és el mapping. El procediment al 
principi s'havia pensat desenvolupar amb el programari cinema 4D i va suposar una investigació 
del seu funcionament que al final no va fer falta, ja que s'ha acabat desenvolupant amb el 
programari Resolume que resulta molt intuitiu i fàcil d'emprar. He arribat a la conclusió que el 
videomapping és una forma de vestir els edificis, i al final m'ho he acabat prenent com una forma 


de creació diferent i no com una cosa més matemàtica. 


L'objectiu personal d'aquesta fase era la d'aconseguir activar el públic integrant les coses a les 
diferents superfícies, ja que com a tal mai havia desplegat un mapping i em trobo molt satisfet pel 
resultat final cosa que m'ha motivat a seguir amb la tècnica en el futur. 


Per acabar, només comentar que els objectius més específics del TFG d'alguna forma s'han pogut 
començar a perfilar. 


e Donar a conèixer l'estil de projecció — ara que jo mateix he començat a aprendre una mica 
com funciona i el que es necessita, puc compartir-ho amb qui ho necessiti o estigui 
interessat. També seguir en la recerca i l'experimentació per millorar a poc a poc. 

е Reviure l'esperit d'investigació de la gent sobre la seva terra i la seva història — crec que 
amb les projeccions entre amics i companys de petit format ja estic aconseguint avivar 
l'interès. 

е Crear una atmosfera de sincronia audiovisual-públic perfecta — tot i ser molt ambiciós, ara 
ho veig, sí que crec que amb molt d'assaig i error es pot anar assolint. En general a tothom 
a qui l'hi ha projectat els ha agradat i per la interacció documental-públic, m'han felicitat, 
ja que ho he acabat fent com una festa on en certes parts el públic es vesteix de 
personatges o situacions de l'obra. 
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7 Línies de futur 


Com ja s'ha comentat en algunes seccions de la memoria, aquest projecte representa el meu 
interès i ambició d'aventurar-me al món del videomapping. 


Em motiva portar aquesta idea més enllà i anar del resultat final per a l'entrega del TFG que serà 
una demostració del projecte sobre una maqueta a la projecció que es tenia com a idea inicial a la 
façana de la catedral de Santa Maria d'Urgell i que no s'ha pogut portar a terme degut 
principalment al pressupost, material, temps disponible, coneixement i la necessitat de 
col-laboracions més professionals. 


A part de ser un projecte personal que m'interessi tirar endavant també per la meva carrera 
professional, pot suposar un efecte positiu i dinamitzador per a joves emprenedors, per a 
empreses del poble que vulguin apostar per aquesta tècnica, ajudant a modernitzar el sector 
publicitari, apostant també per divulgació cultural i la divulgació de coneixement en aquest tipus 
de tecnologies. 


Aquest projecte anirà dirigit a tota persona o públic en general, en el cas que t'interessin més els 
temes històrics i culturals et crearà més expectació, però en general, va dirigit a tothom. El criteri 
seria incloure i ser respectuós amb les persones que poden tenir alguna diversitat funcional. 


Per una banda, persones invidents podrien anar seguint amb l'oida la composició musical que 
marcarà clarament el canvi d'escenes i també la idea i sentiment d'aquestes, no obstant es podria, 


e facilitar un document en braille on aquests puguin llegir un breu resum de tota l'obra 
perquè tinguin una idea general i ho puguin seguir millor. 

e Afegir algunes frases narrades que permetin seguir la trama. Aquestes poden ser tractades 
amb el disseny sonor i acabat FX perquè estiguin més integrades a la trama sonora global. 


Per altra banda, per gent amb sordesa suposaria un repte menys problemàtic, ja que podrien 
seguir l'audiovisual normalment, tot i que de cara a aconseguir que puguin tenir una aproximació 
al vessant sonor es podria incorporar de cara a possibles evolucions: 


e narrar alguna part textualment, en llenguatge de signes, amb la col-laboració de la Laia, 
estudiant de traducció i interpretació de la UPF. Caldria estudiar la millor forma d'integrar- 
ho en la composició donat que la presencialitat pot ser difícil que arribi a tothom amb 
claredat. 

e Integrar escolta hàptica"3, com ara tarimes en determinades zones de l'espectacle, amb la 
idea que per mitjà de vibracions es pugui percebre els alts i baixos narratius per mitjà d'una 
escolta de baixes frequències. 

El projecte OnesHàptiques del meu tutor Xavier, explora l'escolta corporal per mitjà de 
dispositius i instruments hàptics. 


53 Capa perceptiva / sensorial a través de la pell, la musculatura i els tendons.. 
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A l'hora de dur a terme un projecte més professional caldria també treballar en la creació d'una 
creació sonora pròpia que s'adapti perfectament al desenvolupament de la història i a la superfície 
projectada. 


Resultaria també molt interessant treballar a incorporar tècniques algorítmiques, d'IA o mixtes, 
vivim en un món amb moltes superposicions, combinant elements del món digital amb elements 
del món físic (tipus de realitat augmentada). 


Poder dur a terme un projecte amb la millora en les diferents línies esmentades generaria un 
esdeveniment molt més immersiu i participatiu entre els assistents. 
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8 Glossari 


Mapping: Técnica audiovisual que utilitza el patrimoni com a pantalla de projecció 3D per a una 
composició. 


Braille: sistema de lectura i escriptura tàctil pensat per a persones cegues, inventat per Louis 
Braille (francès) l'any 1824. 


Storyboard: guió centrat en la fase de la preproducció audiovisual on es defineixen els patrons 
d'animació, cromatisme, formes que seguirà cadascuna de les sequències que integraran el 
projecte. 


Escaleta : document on s'estableix el tòpic principal de cadascuna de les diferents parts en que es 
dividirà el vídeo final. 


Streaming: tecnologia que permet transmetre arxius d'àudio i vídeo per un flux continu a través 
de connexió internet connectada o sense cables. 


Guió literari: El guió literari és el primer elements de treball de qualsevol producció. Aquests ens 
explica què succeeix, com és allò que veiem, com se'ns mostra i què podem escoltar. Com ja hem 
esmentat allò que puguem llegir en un guió ja ens descriu, poc o molt quina forma tindrà la narració 
audiovisual. 


Software (programari): programes informàtiques que fan possible l'execució de tasques 
específiques en un ordinador, per exemple sistemes operatius, aplicacions, navegadors vveb, jocs 
O programes. 


Heliografia: és el procés fotogràfic inventat per Joseph Nicéphore Niépce al voltant del 1822, que 
el va fer servir per a fer les primeres fotografies permanents preses a la natura. El procediment va 
fer servir betum de Judea, com a capa sobre vidre o metall, la qual s'enduria en relació amb 
l'exposició a la llum. Quan la placa era rentada amb oli essencial d'espígol, només la imatge 
endurida hi romania. 


Sistema de partícules/models físics: és una eina per animar objectes en massa. Aquest tipus d'eina 
permet generar efectes com ara foc, pluja o explosions. 
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9 Fonts 


9.1 Fonts Documentals 


9.1.1 Pàgines web 


— Plataforma de l'associació Rampa, amb informació i lloguer de material per vídeo 


mapping: https://www.rampa.net/ Consultat. 20 Feb, 2022 


— Empresa catalana d'organització d'actes i distribució d'informació en tema vídeo 


mapping: https://mappingworld-lab.com/ Consultat. 20 Feb, 2022 


— Equipaments culturals Ajuntament la Seu d'Urgell: https://ivivv.laseu.cat/viure-a-la- 
seu/cultura/equipaments/ Consultat. 15 Dec, 2021 


— Blog de CICE (L'escola professional de noves tecnologies): 


https://www.cice.es/blog/articulos/que-son-los-motion-graphics/ Consultat. 15 Marc, 


2022 
— Web empresa Sinoca: https://www.sinocastudio.com/estudi-audiovisual Consultat, 20 
Marc, 2022 


— Promoció Musical — Mapping: https: //promocionmusical.es/video-mapping/ Consultat, 
10 Marc, 2022 


— Ajuntament La Seu d'Urgell/ historia: https://www.laseu.cat/turisme/historia Consultat, 
11 Gener, 2022 


— Informació històrica del municipi: https://www.seu-e.cat/ca/web/laseudurgell/govern- 
obert-i-transparencia/informacio-institucional-i-organitzativa/informacio- 


institucional/informacio-historica-sobre-el-municipi Consultat, Gener, 2022 


= Web oficial de Catalunya/ la Seu d'Urgell: https: //vvvvv.catalunya.com/seu-durgell-la-2-1- 
252038?language=es Consultat, 20 Gener, 2022 


= Técnica Motion graphics: https://www.notodoanimacion.es/que-son-motion-graphics- 


tecnicas-mas-utilizadas/ 
Consultat, Juny, 2022 


— Ombres Xineses: 
https://cultura.gencat.cat/ca/departament/estructura i adreces/organismes/dgcpt/05 
documents i гесигѕоѕ/04 exposicicons itinerants/les-ombres-xineses/index.html 
Consultat, Juny, 2022 


— Història de la Fotografia, Maison Nicéphore Niépce: https://photo- 
museum.org/es/historia-fotografia/ 
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Consultat, Juny, 2022 


Evolució dels mitjans Audiovisuals: https://www.timetoast.com/timelines/evolucio-dels- 
mitjans-audiovisuals-09b84418-bfcb-4f71-82eb-4f17c9ecc798 
Consultat, Juny, 2022 


Projeccions Mapping en parcs Disney: 
https://www.themeparktourist.com/features/20201002/29272/10-most-incredible- 


projection-mapped-effects-disney-parks-videos-prove-it 
Consultat, Juny, 2022 


= Corrector de Català: https://www.softcatala.org/corrector 
Consultat, tot el treball 


— Informació de Catalunya: https://catalunya.com/ 


Consultat, tot el treball 


- Wikipedia: https://www.wikipedia.org/ 
https://ca.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo_ mappin 
https://ca.wikipedia.org/wiki/Dinastia_Han 
https://ca.wikipedia.org/wiki/Ombres xineses 
https://ca.wikipedia.org/wiki/Fenaquistoscopi 
https://ca.wikipedia.org/wiki/GlF 


https://ca.wikipedia.org/wiki/Zo0%C3%B2tro 


https://ca.wikipedia.org/wiki/Eines per a la сгеасі%С3%В3 de continguts audiovisuals 


9.1.2 Articles 


— Llibres històrics la Seu d'Urgell: http://bibliotecasantagusti.cat/llibres.pdf Consultat, 22 
Desembre, 2021 


Origen y Expansió mundial de la fotografia, Carmelo Raydan, 2013: 
http://biblioteca.clacso.edu.ar/Venezuela/ceshc-unermb/20170218095833/RPS71.pdf 
Consultat, Juny, 2022 


— Teories interpretatives de l'art rupestre, Rafael Montes, ISSN: 1989-6883 
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4193609.pdf 
Consultat, Juny, 2022 


— Е Pabellón Philips, M2Dolores Palacios, Universidad Alfonso X el Sabio, 2014 
https://revistas.uax.es/index.php/axa/article/download/1087/881 
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— L'ordinador dins el procés de creació musical, Conservatori Superior de Música de les Illes 
Balears, Amadeu Corbera, 2019/2020 
https://dspace.uib.es/xmlui/bitstream/handle/11201/155405/TFT%20Andreu%20Segu% 


C3%AD%20Comas.pdf?sequence=1 
Consultat, Juny, 2022 


— Creació de partícules i efectes 3D, Carlos Díaz Romero, Institut Obert de Catalunya 
https://ioc.xtec.cat/materials/EP/Recursos/fp аза m03 /web/fp аза тоз htmlindex 


media/fp a3d т03 u8 pdfindex.pdf 
Consultat, Juny, 2022 


9.2 Fonts d'Il-lustracions 


https://vvvvvv.timetoast.com/timelines/evolucio-dels-mitjans-audiovisuals 


https://www.wikipedia.or 
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10 Annex 
10.1 Projeccions a les cavernes 


L'estudi cada cop més popularitzat dels nostres avantpassats a la prehistòria ens ha permès conèixer 
com la seva vida a l'interior de les cavernes, amb les fogueres, la particular il-luminació, el seu propi 
moviment i les pintures a les parets constitueixen el primer antecedent, ara una mica més conegut, 
de la creació de moviment amb imatges, objectes, llums i ombres. Entendre la llum que es disposava 
ha motivat treballs d'arqueologia experimental conjuntament amb investigadors universitaris. 


L'arqueòleg i cineasta francès Marc Azéma? fa més de 25 anys que analitzan el llegat artístic de la 
prehistòria que decora els jaciments més famosos de França. El seu treball ha tingut resultat que 
més d'un podria questionar: en l'art rupestre es troba l'origen de la cinematografía i l'animació. А 
la península Ibèrica en menys mesura també descobrim casos similars. 


Pintures que representen moviment, principalment animals amb diversos caps, potes i cues que no 
van ser dibuixades per casualitat. Amb llum plana i artificial no són més que figures deformes 
aparentment sense sentit disposades sobre relleus. Si el que il- lumina una cova és un llum de moll", 
com les emprades pels prehistòrics, l'ull humà pot apreciar una sèrie d'ombres i clarobscurs a les 
roques. Això és el que fa que una imatge en principi estàtica adquireixi moviment, que la composició 
es vegi teatralitzada i que els elements facin la sensació de moviment. Una llum en moviment que 
ajuda a animar. 


S'afirma que aquests dibuixos primitius són els antecessors més antics dels Gifs. 


54 es va atrevir per primer cop a relacionar l'art rupestre amb les imatges animades de l'actualitat. 


35 Llums de moll — realitzades barrejant grassa amb herbes seques. 
56 Gif — és un format oer la compressió d'arxius d'imatge, desenvolupat per CompuServe. Reproduint en bucle els gifs s'aconseguia el moviment. 
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10.2 Ombres Xineses 


Les ombres xineses són figures de color negre creades per a fer teatre que, en rebre la concentració 
d'un potent focus de llum, es projecten en una pantalla translúcida oferint als espectadors un joc 
d'ombres singulars. 


Il-lustració 73 - Ombres Xineses 


Hi ha documents escrits que parlen de la importància al segle II aC dels espectacles d'ombres a la 
Xina. D'aquí ens ha arribat el nom. 


Alguns estudis situen l'origen a l'Índia, Java, Balí... D'altres en reculen la procedència fins a la 
prehistòria quan els nostres avantpassats en fer fogueres, en l'interior de les cavernes, observaven 
siluetes fantàstiques a les roques. 


Les ombres xineses com a espectacle s'introdueixen a Europa a la segona meitat del segle XVIII, 
primer com a espectacle per adults i, més endavant, adreçat als infants. Pel que fa a Catalunya, una 
de les primeres notícies es remunta a l'any 1800 a Barcelona on, una companyia de circ italiana, 
incorporà en les funcions escenes amb ombres. Més tard, a començament del segle XIX, en reunions 
familiars en sessions de sala i alcova, es representaven en les cases sainets també per a ombres. 
Antigament, es dividia la cambra en dues parts. Una, destinada al públic i, en l'altra separada per 
una cortina, els manipuladors de les figures, els quals disposaven d'un llibret amb l'argument de les 
obres... 


Un altre ús que es va donar a les ombres xineses van ser els fulls d'ombres. En les impremtes, pels 
volts de l'any 1860, com a joguina comercial, estampaven en làmines de paper tota mena de figures 
que, després, els infants retallaven per jugar. 
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10.3 Evolució dels procediments fotogràfics 
A finals del segle XIX es van succeint evolucions en els procediments fotogràfics 


El primer procediment fotogràfic o heliogràfic"' va ser inventat pel francès Joseph Nicéphore 
Niépce" сар a l'any 1824. Les imatges s'obtenien amb betum de Judea, estès sobre una placa de 
plata o vidre, la qual s'enduria en relació amb l'exposició a la llum. 


ll-lustració 74 - Heliografia obtinguda d'una 
pintura, 1825 


En 1832, Niépce i Louis Jacques Mandé Daguerre posen a punt, a partir del residu de la destil: lació 
de l'essència de lavanda, un segon procediment que produeix imatges amb un temps d'exposició 
d'un dia sencer. 


En 1838, Daguerre inventa el daguerreotip, primer procediment que compren una etapa de revelatge. 
Aquest consistia en una gran amplificació de l'efecte de la llum, amb la qual cos el temps 
d'exposició no passava dels 30 minuts. El fixat era obtingut per immersió en aigua, saturada de sals 
marines. 


En 1839, un altre francès, Hippolyte Bayard, descobreix la forma d'aconseguir imatges positives 
directament sobre paper. 


En 1939 John Herschell descobreix la forma de fixar les imatges, submergint-les en un bany 
d'hiposulfit de sodi, el mateix component essencial dels fixadors actuals. 


En 1841, VVilliam Henry Fox va patentar el primer procediment negatiu/positiu. 


També en 1841, el físic Fizeau va substituir el iodur de plata per bromur de plata, la sensibilitat a la 
llum del qual es molt superior. 


En 1847, Abel Niépce de Saint Victor, cosí de Niépce, descobreix la forma de substituir el paper 
per vidre, aconseguint imatges molt més precises. 


En 1848 tenim les primeres temptatives en color, iniciativa d'Edmon Becquerel. 


57 El precedent del fotogravat va ser l'heliografia. 
58 La imatge fotogràfica més antiga coneguda fins el moment la realitza a França Joseph Nicephone Niepce en 1826. 
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En 1851, l'anglès Scott Archer va substituir l'albúmina per col-lodió, millorant la qualitat de les 
imatges blanc i negre. La presa s'havia d'efectuar mentre la placa estava encara humida i el revelat 
immediatament després. 


En 1869, Louis Ducos du Hauron aconsegueix la primera fotografia en colors aplicant el principi 
demostrat per Maxvvell de la descomposició de la llum en tres colors fonamentals RGB. 


En 1871, un altre britànic Richard Meaddox, remeià el problema que provocava el col-lodió, 
substituint-lo per la gelatina. Les plaques gelatina-bromur eren tan sensibles que l'exposició no 
excedia la fracció de segon. 


En 1880, apareix l'obturador (fotòmetre), per controlar l'exposició a la llum. 


En 1888, l'americà Georges Eastman, fundador de Kodak, introdueix la idea d'un suport tou. Les 
plaques de vidres seran progressivament substituïdes per rotllos de cel: luloide. 


El 1906 el físic Gabriel Lippman va rebre el Premi Nobel per haver descobert el 1891 la forma 
d'obtenir fotografies directament en colors sobre una mateixa placa per mitjà d'un procediment 
interferencial que ja prefigurava l'holografia. 


El primer procediment de placa mono color que va poder ser emprat va néixer el 1906, inventat pels 
germans Lumière. 


El 1911 R.Fisher descobreix el revelador cromogen. 


El principi tri crom va ser reprès per l'empresa Agfa per posa a punt el 1936 les pel-lícules 
Agafacolor. 


En 1935 dos americans Mannès i Godowsky milloren el procediment. Comprat per Kodak, agafa el 
nom de Rodachrome. 


Tot 1 que les nostres pel-lícules de color actuals siguin molt sofisticades, no impedeix que hagin 
d'acudir sempre al bromur de planta, la gelatina així com al principi base d'Agfacolor i del 
Kodachrome. 
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10.4 Lotte Reiniger 


El 1923 Lotte Reiniger (Berlín, 1899 — Dettenhausen, 1981) va inventar la primera càmera multiplà. 


Des de molt petita es va sentir atreta per les ombres xineses i ella mateixa construia els seus propis 
personatges i els feia desfilar per un teatre fet a casa. 


Després de ser admesa a l'Institut d'Innovacions culturals de Berlín, va aprendre noves tècniques 
d'animació i va realitzar la seva primera pel:lícula de siluetes "L'ornament del cor enamorat" 
estrenada el 1919. 


Pionera del cinema d'animació molt abans que VValt Disney iniciés els seus dibuixos d'animació a 
Hollywood aquesta jove alemanya va crear el primer llargmetratge de dibuixos animats anomenat 
“Les aventures del príncep Ahmed”, estrenada el 1923. El finançament el va aconseguir d'un ric 
banquer jueu que li va oferir finançar el llargmetratge a canvi de fer classes als seus fills. Va trigar 
tres anys a acabar la cinta, en la que recollia diferents històries de "Les mil i una nits". 


Il-lustració 75 - Les aventures del príncep Achmed 


Emprava una particular tècnica d'animació, amb un toc de teatre oriental. Feia servir milers de 
siluetes de paper retallades. El procés de creació era laboriós i consistia a anar movent lleugerament 
les figues i treure una foto en cada moviment. 


Lotte Reiniger documentary 1970 - YouTube 


The oldest influential animated feature - The Adventures of Prince Achmed 
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10.5 El 3D 


3D, ó el que és el mateix, tres dimensions espacials: amplada, llargada 1 profunditat. 


En realitat, l'únic món en 3D és el real, les computadores únicament simulen gràfics en 3D, ja que 
tota imatge de computadora només té dues dimensions, algada 1 amplada (resolució). 


En les computadores s'empren gràfics en 3D per crear animacions, gràfics, pel: lícules, jocs, realitat 
virtual, disseny... 


Avui en dia és possible la simulació mitjançant càlculs basats en la projecció d'entorns 
tridimensionals sobre pantalles bidimensionals, com monitors o televisors. Aquests càlculs 
requereixen una gran càrrega de procés per la qual cosa tan computadores com videoconsoles solen 
disposar de dispositius per l'acceleració gràfica 3D. 


10.5.1 Tecnologia 3D 


La tridimensionalitat és deguda a la lleugera separació entre els dos ulls, de forma que es capten 
imatges des d'angles diferents. La combinació de les imatges individuals captades per cada ull, 
aconsegueix que percebem la sensació de profunditat i dimensió a la nostra ment. Aquest tipus 
d'efecte tridimensional sol denominar-se estereoscópic59 i és la base sobre la qual s'han 
desenvolupat les tecnologies en 3D. 


Binocular visual field 


Fixation point 


AS 


Right visual 
\ hemifield 


Left visual 
hemifield 4 


P Right eye 


Right optic nerve 


Left eye 
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Lett оріс nerve tract 


Left optic tract Optic 


ч chiasm 


ll-lustració 76 - Estereòpsia, visió tridimensional 


59 Estereòpsia, la visió tridimensional, consequència d'una bona fusió sensorial entre les imatges de l'ull dret i l'ull esquerra. 
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10.5.2 Com veiem les imatges 3D 


Com percebem les tres dimensions en una imatge plana? 
Aquests "trucs" mentals que fa servir el cervell, no són ni 


EA 


més ni menys que les regles de perspectiva que s'estudien 
en dibuix. Els objectes que estan en primer pla tapen als 
que estan per darrere i són més grans, la font d'il- luminació 
crea ombres en funció de la posició relativa, etc. 


10.5.2.1 Projecció digital 


La projecció digital utilitza un servidor, en el qual es copien les pel-lícules, enviant-les als 
projectors. 


Per realitzar projeccions estereoscópiques, s'empra la mateixa infraestructura que en una 2D 
digital, afegint-li al projector un dispositiu de sincronització, que dependrà del sistema de 
reproducció emprat. 


Tots els sistemes digitals, en basar-se en un projector, tenen parpelleig i hi ha un ull que no 
té imatge en un moment donat (els projectors fan commutació de perspectives). No obstant 
això, en fer ús d'una freqiiencia molt alta (144 Hz), aquesta desaparició no es nota, en 
romandre impresa a la retina. 


